Kogel-mogel 

Na tym miejscu, röwno od roku, mniej lub bardziej zabawni dzentelmeni dawali upust swojemu 
talentowi literackiemu karmia.c Was kolejnymi wstepniakami. Mam nadzieje, ze sie swietnie bawiliscie 
(cho£ möwi sie, iz wstepniaköw nikt nie czyta, poza autorami, oczywisciej. 

Tym razem jednak nie bedzie zabawnie, nawet wrecz przeciwnie — bedzie calkiem serio. Jesli wiec 
ogarnia Was sennosc, to raczej porzuccie te lekture na rzecz konferencji Dr DeStroyera (przed slowo- 
potoczystym talentem ktörego, chyle czola). 

Nie bedzie wesoto z dwöch powodöw, a scislej — z jednego powodu i jednej konsekwencji. 
Powodem jest rocznica ukazania sie pierwszego numeru naszego genialnego miesiecznika (oby trwaf 
wiecznie). Konsekwencja. natomiast fakt, iz to ja wfasnie (w charakterze szefa) wstepniak ten pisze. Otöz, 
w odröznieniu od moich zacnych kolegöw (wesotych mlodziericöw) jestem czfowiekiem, ktöryjuz zeby 
zjadl (dlawia.c sie czasami) na wydawaniu röZnych czasopism, nabywaja.c przy tym specyficznego po- 
czucia humoru, ni w za.b nie zrozumiafego dla innych — za pröbke humorystycznego mojego talentu 
niechaj posluzy podtytul Gamblera, ktöry pozwolifem sobie wymyslic. Nadto, powaga urzedu redaktora 
naczelnego zmusza mnie, z okazji tak waznej jak rocznica narodzin Gamblera. do wystapienia pryncy- 
pialnego, z zachowaniem cafej naleznej powagi. 

Gambler powstaf, bo taka byla "polityczna" wola w Wydawnictwie LUPUS. Faktem jest, ze poza wola. 
nie byfo w zasadzie nie wiecej, tj. zadnego czlowieka znaja.cego sie na giercowaniu (tak zasuwalismy 
przy robieniu wszystkich tych gazet o komputerach, ze nie bylo juZ czasu na wfa.czanie tychZe kompu- 
teröw do pr^du). Zaczelo sie wiec od woli, potem byl pomysl, co w takim pismie znalez£ sie powinno, 
nastepnie dola.czylo do nas kilka osöb (to wfasnie ci faceci, ktörzy na co dzieh pisuja. wstepniki, i 
wiekszosc tekstöw w numerze), wreszcie, po kilku tygodniach ostrej szarpaniny, w grudniu 1 993 roku 
ukazaf sie numer zerowy Gamblera. 

Od samego pocza.tku zakladalismy, ze Gambler bedzie pismem nieco innym od wszystkich pozosta- 
lych czasopism o grach ukazuja.cych sie w Polsce. 

• Z tego wfasnie powodu w "ramöwee" naszego miesiecznika znalazlo sie. miejsce dla Variatkowa czyli 
materialöw röznych i röZniastych, niekonieeznie o grach i komputerach jak röwniez dla publicystyki na 
tematy, jakje nazywamy: "okolokomputerowe" (nota bene, ta publicystyka okazala sie by£ dychawiczna. 
szkapa., a ostatnio nawet jakby calkiem zdechfa). 

Nie inna jest przyczyna, iz gry i granie oraz Was czyli graezy, postanowilismy potraktowaC serio 
(czasami chyba nawet az zanadto) — sta.d do kaZdego numeru przygotowujemy temat przewodni, ktöry 
nie jest ani opisem gry, ani recenzja. lecz materiatem przegla.dowym z ambieja. calo^ciowego przedsta- 
wienia kolejnych zagadnieh zwia.zanych z graniem (ale zdanie...). 

Uznalismy. ze do rzeczy trzeba podejst profesjonalnie (bo choC tematyka pisma jest zabawowa, to 
przeciez robimy z Wami interes — my przygotowujemy czasopismo a Wy nam za to pfacicie), dlatego 
tez wprowadzilßmy elementarne zasady porza.dkuja.ee: rozdzielenie opisöw, recenzji i doniesien (infor- 
maeji), przygotowywanie indeksöw, stale paginy ulatwiaja.ee orientaeje w pismie, jasne wydzielenie 
rubryk, ulatwienia w prenumeracie itp. 

Wreszcie, doszlismy do wniosku, ze warto zaproponowac niestandardowa. szate grafiezna. (Standard 
to: screeny plus tekst, od czasu do czasu z kolorkiem w tle), zreszta. temat nieustaja.cych dyskusji w 
redakeji, przeradzaja.cych sie nierzadko, na ocenach numeröw, w obdzieranie naszego redakcyjnego 
grafika zywcem ze sköry przez zrozpaczonych autoröw ("co on zrobil z moim tekstem???!!!"). 

Na ostatku, zalozylismy GamblerClub (pierwsza. i jedyna., jak dota.d, taka. instytucje), ktöry obok znizek 
przy zakupach, daje uezestnikom Slicznosci karty klubowe (ze zlotymi, panie dzieju, literami GC!) — obiekt 
niemego zachwytu profanöw i spalaja.cego czytelniköw innych czasopism, poza.dania... 

Tak oto przygotowalismy genialny, bez wa.tpienia, kogel-mogel — Miesiecznik Elektronicznych Szule- 
röw "Gambler" — ktöry serwujemy Warn regularnie od roku i zamierzamy to robic dalej, i dalej, i dalej, 
i dalej... (ciekawe: ile mozna zjesc" kogla-mogla?) 

Grzegorz Eider 

Ps. I . Kogel-mogel to zöltka z kilku jajek utarte z eukrem (przy- 

pominam, bo w naszych czasach — sciSlej: w Waszych czasach, 
jako ze w moich byfo inaezej — wszystkie jajka zarazone sa. Salmo- 




nella, i nikt przy zdrowych zmysfach kogla-mogla nie robi). 

Ps. 2. Czy ktos wie dlaczego podtytul Gamblera brzmi: Mesiecz- 
nik Elektronicznych Szuleröw??? 

Szulerphone, czyli dyzurv n ji 
/awszew siodel4.0() - 16.00 
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"ßitwa rozpocz?fa si? o godz. 
7.00 rano pojedynkiem /le- 
ryjskim; dym z wystrzalöw ro, 
ci^gricjl sie had polem walki. 
Pierwsi ruszyli do ataku Anglicy 

iwego i dowodzonc 

go pr Webstera. Atak 

?gularnych oddzlaföw pi ho 

'. i< i z b ml wys Li- 

nie! ynu do pr. lu, tak przestr« 
szy» milicj >A/iekszosc nawet 

nie st l(* odt chocby 

dnego strzalu Z pola bitwy 

j kompa- 
nii fylko jedna piechora de 
K fciwyn tfiskim 

skrzydle, poddaw- e 

ogölncj | i ; sie n, 

wia.zac kont ognk / z nie- 
przyjacielem. De Kalb, bez ko- 
nia, utrzymcii swoich Judzi na 
miejsc.u i :ewaf ich do wal- 

ki. Nawei \ny glowy nie zmu- 
sily go do wycofania sie. Ze 
swoim male /m w trakcie bi- 
twy oddzialem usilowaf raz po 

iz kontratakowci Gen. Corn- 
wallis nakazal okrazyc ludzi de 




kiedy 58-lctni dowöd' 
wego skrzydfa amerykahski 
zostaf Smlertelnie ranny, i 
ztki jego oddzlafu, nie wid 
nnych amerykaiiskich od' i- 
(öw na polu bitwy, zac / röw- 
nli uci ic (...) 

Ameiykanie. ucieka , por. 
Ii bron, bagaze, nawet ubra- 
nia (...) Geneivilowie I -(oratio 
Gates, Richard Caswell i Willi 

Smaliwood zostali porwani 

pola bitwy przez pierwsza. fale 
uciekajaxych. Gates z 6 zolnie- 
rzami gwardü przybocznej, kön- 
ne przybyl do Charlotte. W cia.- 
gu jednej noey przebyl 60 mil, 
podezas gdy oddziai piechoty 
mögl wöwczas przejsc najwyz- 
20 mil dziennie (...) CzyZby I al 
sie clostac do niewoli? Moze tez 
ik podziafat na niego widok 
jego uciek. i;.]cych Zofnierzy? 
Najbardziej zdumiewa wszyst- 
kich szybkoSc, z jaka uci« if: 
okofo 200 mil w cia.gu dwörh 
dni. Adiutant Waszyngtona, Ale- 
xander Hamilton, zfosliwie zau- 
wazyl, ze »byly w historii przy- 
padki, iZ generaf uciekaf, ale czy 
zna\az\ sie taki drugi, jak nasz 
Gates, ktöry to uezynil z cafa 
armia, a nawet ja w tym wy- 
przedzil?«". | 

Sid Meier jest chyba najslaw- 
niejszym twörca gier kompute- 
rowych. Kazdy mifoSnik gier stra- 
tegicznych czeka niecierpliwie na 
nowy wytwör jego wyobrazni. 
Nie tak dawno pojawiiy sie za- 
powiedzi gry Colonization, a juz 
mozemy w nia zagrac! 

Colonization nawiazuje do 
innych znanych gier: Civilization, 
Pirates, Pirates Gold i Seven Ci- 
ties of Gold. Najblizsze zwi'azki 

lacza Kolonizacje z Cywilizacja, 
wystepuje tutaj znaczne podo- 

biehstwo gatunkowe — oba 
produkty röwnie dobrze mogty- 
by byC grami planszowymi. Tak- 




ze oprawa graficzna i sterowa- 
nie sa podobne, a Colonizope- 
dia jest odpowiednikiem Civllo- 
pedii. Z pozostalymi grami faeza 
Kolonizacje jedynie: okres histo- 
ryczny i rejon geograficzny, w 
ktörych toczy sie akcja gry. 

Mozna sie zastanawiac, czy 
przypadkiem Kolonizacja nie jest 



Czoföwka gry nie zachwyca, 
takzejej sekwencja koheowa jest 
wykonana przecietnie. MicroPro- 
se nie poszla w modnym ostat- 
nio kierunku przerostu formy 
nad treSda. i bardzo dobrzel 

Natomiast mozna przebierac" 
w tematach muzycznych {jest ich 
251). 





POBItEM ICH! POBIJ5 WSZYSTKICH 
AMERYKANÖW! — KRÖL JERZY III; NA 
WIESC O ZPOBYCIU FORTU TICONDE- 
ROCA. 



zapowiadana i oczekiwana dru- 
ga czes'cia Cywilizacji. Jednak 
zasadnieze röZnice w scenariu- 
szach obu gier wykluczaja takie 
spekulaeje. 





OPRAWA GRAFICZNA 
I DZWI^KOWA 

Grafika jest pod pewnymi 
wzgledami lepsza niZ w Cywili- 
zacji. Wieksze sa ikony jednostek 
i miast, ale fadniejsze Symbole 
terenu na mapie powoduja jej 
stabsza czytelno^ i utrudniaja 
orientaeje, np. rozröznianie ty- 
pöw lasöw. 



INSTRUKCJA 

Zdecydowanie nadmiarowa, 
jak w przypadku wszystkich in- 
strukeji MicroProse i zawiera bfe- 
dy, ktöre prawdopodobnie sa 
skutkiem przyspieszonego cyklu 
wydawniczego gry. Wi'ekszoSc 
tekstu to wlaseiwie powtörzenie 
informaeji zawartych w Coloni- 
zopedii. Poniewaz Colonization 
do przetestowania otrzymalßmy 
od firmy IPS Computer Group 
jeszcze przed swiatowa premie- 
ra tej gry, nie möge oceniac 
jakoSci polskojezycznej wersji 
Kolonizacji, obiecanej przez Mi- 
croProse. 










SCENAMUSZ 
I... REZYSERIA 

Colonization nawiazuje do 
fabufy Pirates (i Pirates Gold). W 
tamtych grach brakowalo moz- 
liwoSci tworzenia wlasnego im- 
perium — budowy miast, for- 
töw. Tutaj tych atrakcji mamy 
pod dostatkiem. 



%-WififSfP 




Istnieje mozIiwosY przezycia 
rzeczywistego podboju Amery- 
ki, mozna tez wygenerowa£ 
wlasna — nowa. map?. Sytua- 
cja jest podobna do tworzenia 
wlasnych planet w Civilization. 

Gracz wciela sie w postac 
wicekröla zamorskich kolonii jed- 
nych z poteg tamtej epoki: An- 
gin, Francji, Niderlandöw lub 
Hiszpanii. 











Anglicy dysponuja. wi'eksza. 
liczba. dobrowolnych koloni- 
stöw. 

Francuzi potrafia nawia.za£ 
dobre stosunki z tubylcami. 
Holendrzy maja stabilna. poli- 
tyke gospodarcza., ceny w 
Amsterdamie nie skacza tak 
gwattownie jak w innych 
stolicach europejskich. Po- 

nadto rozpoczynaja podböj 
Ameryki z nowoczesnym (na 
owe czasy) statkiem handlo- 
wym, a nie z przestarzafa 

karawela. 

Hiszpanie otrzymuja. 50% 
dodatku przy ataku na in- 
diahskie miasta i wioski. 



Gre rozpoczynamy od budo- 
wy kolonii. Kolonisci uprawiaja 
kukurydze. trzcine cukrowa, ty- 
ton i bawetne. Wycinaja lasy, 
wydobywaja. rudy zelaza i sre- 
bra, poluja na zwierzeta futer- 
kowe. Surowce przetwarzaja 
(lub sprzedaja) na towary, ktöre 
potem sprzedaja z wiekszym 
zyskiem. 

Ponadto mozna stawiac bu- 
dowle usprawniajace zycie w 
kolonii (np. kuzni'e, tartak), ufa- 
twiajace szkolenie specjalistöw 
(szkoty), zwi'ekszajace grono 

zwolenniköw niepodleglosci 
(wydawnictwa), a takze umozli- 
wiajace skuteczniejsza obrone 
przed atakiem wroga (palisade, 
fort, fortece). 





Celem gryjest uzyskanie nie- 
podlegfosci dla kolonii. Im wcze- 
sniej to nastapi, tym lepiej dla... 
gracza. Dlatego nie ma wieksze- 
go sensu przeciaganie gry. 
OczywiScie, trzeba sie dobrze 
przygotowad: do momentu oglo- 
szenia deklaracji niepodlegtosci. 

Akcja gry rozpoczyna sie w 
1492 r. odkryciem Nowego 
Swiata. Kohczy sie w momencie 
zdobycia niepodlegfoSci, albo w 
roku 1850. 

PORADY PRAKTYCZNE 

Oczywtfcie, aby poda£ cen- 
ne wskazöwki, trzeba pograc w 
Colonization duzo dfuzej, nizja 
mogfem. Dlatego beda to raczej 
moje spostrzezenia, a nie wypra- 
cowane i skrupulatnie sprawdzo- 
ne metody postepowania. 

i Trudne pocz^tki 

Pierwsza. kolonie nalezy zalo- 
zyc jak najszybciej, uwaznie 
badajac teren pod zabudowe. 
W okolicy pierwszej osady po- 
winny znajdowac sie bogate 
obszary lesne i zloza rudy zela- 
za. Bliskos£ lasöw umozliwia 

ogölnie pojeta produkcje, czy 
budownictwo. Posiadanie boga- 
tych zföz rudy zeiazd jest bar- 
dzo wazne, bardziej nawet niz 
np. z\öz rudy srebra, chociaz jesli 
wystepuje srebro (wazne zrödlo 
dochodu w pierwszej fazie gry), 
to na pewno sa tarn tez pokla- 
dy rudy zelaza. Zelazo jest pod- 
stawowym surowcem przy wy- 
twarzaniu pierwszych narzedzi, 
produkcji uzbrojenia, artylerii, 
okretöw, a takze przy wznosze- 
niu wiekszoSci budowli. 

Do kazdego miasta nalezy 
przywiezc konie, przynajmniej 
po kilka sztuk. Pözniej stadniny 

same sie rozwina. 

Najlepiej, jesli jednym z 
pierwszych ojcöw kolonii bedzie 
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Sieur de La Salle. Jego obecnoSC 
zwieksza mozIiwoSci obronne 
miast — kazda osada (o popu- 
lacfi 3) zostaje 
wtedy automa- 
tycznie otoczo- 
na palisada.. 

Miasta nie 
powinny byc 
od siebie zbyt- 
nio oddalone. 
Ulatwia to 

transport towa- 
röw i jest szcze- 

gölnie istotne 

podczas walki o 

niepodlegloSc (mozna szybko 
przerzucac posilki do zagrozone- 
go rejonu). 

Miasta portowe sa. bardziej 
narazone na atak, dlatego lepiej 
nie budowac ich za duzo, ale 
to z kolei utrudnia komunikacje. 
Transport l^dowy odbywa sie 
wtedy za pomoca. wozöw (ko- 
niecznosc budowy sieci drög), 
za to znacznie ulatwia obrone 
podczas walk o niepodlegfosc. 
W kazdym miescie powinna 
byC przynajmniej jedna jednost- 
ka artylerii — wspomaga w 
walkach z Indianami. Artylerie 
nalezy kupowac" mozliwie naj- 
szybciej, natychmiast po zgroma- 
dzeniu funduszy. Jednak najwaz- 

niejszym zaku- 
pem jest gale- 
on — do trans- 
portu skarböw 
(do Europy). 

Oplaca sie 
wysy\a£ zwia- 
dowcöw. Je- 
den lub dwa 
oddzialy powin- 
ny przemierzac 
cafy kontynent, 
uzyskuja.c "au- 
diencje" u kaz- 
dego z przy- 
wödcöw wio- 
sek i miast in- 



diahskich. Skauci moga, otrzymaC 
warto^ciowe upominki od In- 
dian. W wielu miejscach znaj- 
duja. sie starozytne ruiny (na 
mapie wygla.daja.ce jak zfote 
monety). Przeszukanie ruin moze 
daC rözne efekty, w najlepszym 
wypadku kilka tysiecy z*otych 
monet, w najgorszym — nie. 
Jezeli ruiny znajduja. sie blisko 
siedzib plemion indiahskich. to 
moga. stanowic lokalna. ^wietosc. 

Wszelkie poszukiwania na ich 
terenie uznane 
sa. wtedy za 
profanaeje i 
koheza. sie ata- 
kiem na zwia- 
dowcöw. I 
Nie warto 
zbytnio praco- 
wad nad obsza- 
rami pofozony- 
mi woköl kolo- 
nii. Mozna zao- 
rac niektöre 
pola oraz wy- 
cia.C nieco lasu. 
Jednak nalezy 
zajmowac" sie 





glöwnie drogami, ktöre znacz- 
nie usprawniaja. 
komunikacje 
miedzy kolonia- 
mi. Do praey 
na terenach 
otaczaja.cych 
miasta konieez- 
ne sa. narze- 
dzia, ktörych 

nigdy nie mamy zbyt wiele. 
Duza liczba odpowiednich na- 
rzedzi jest wrecz niezbedna w 
koheowej fazie gry, np. do 
umaeniania fortyfikacji, produk- 
cji muszkietöw i artylerii. 

W pierwszej fazie gry warto 
nieco powalczyc" z koloniami 
innych pahstw. Niezbyt duzo, 
zeby nie popsuc sobie zbytnio 
stosunköw dyplomatycznych na 
pözniej — gdy dojdzie do woj- 
ny o niepodlegfosc. Walki takie 
umozliwiaja. tanie (bo darmowe) 
zdobycie nowych osadniköw. 
Nalezy atakowaC jednostki pod- 
chodza.ee pod nasze kolonie. 
Warto mieC w bronionej osadzie 
jednostke artylerii i dragonöw. 
W pierwszej turze atakujemy 
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tylko za pomo- 
ca. artylerii — w 
wiekszosci wy- 
padköw drago- 
ni przeciwnika 
staja. sie wtedy 
zwyklymi zo\- 
nierzami. W na- 
stepnej turze 
ponownie ata- 
kujemy artyle- 
ria., wtedy zo\- 
nierze przeciw- 

i nika powinni 

staC" sie zwyklymi kolonistami. 






Dopiero teraz wprowadzamy do 
akeji dragonöw. Przechwytuja. 
oni kolonistöw i uprowadzaja. do 
naszego miasta. Warto pomysJe£ 
o przyjeciu w poczet zalozycieli 
kolonii Benjamina Franklina. 
Pomoze on zawrzeC poköj z 




«. 




1 






niedawnymi przeciwnikami, przy 
mozliwie najniZszych kosztach. 

Rozwöj kolonii 

Drugi etap gry to przejsae od 
zakladania nowych miast, do 
rozwijania juz istnieja.cych. War- 



to dobrze zaplanowaC liczbe za- 
kfadanych kolonii. Jezeli jest ich 
zbyt malo, przynosza. za male 
zyski. Utrudnione jest takze zdo- 
bycie niepodlegtoSci z powodu 
malej liczby ludnoSci, a w efek- 
cie — posiadania niewielkich sif 
zbrojnych. Z drugiej strony. kaz- 
da pözno zalozona osada nie 
bedzie wystarczaja.co umocnio- 
na. Dlatego moze stac sie \a- 
twym lupem wojsk krölewskich, 




a pö^niej — ich baza. wypado- 
wa.. 

W okresie rozwoju kolonii na- 
lezy skoncentrowaC sie na roz- 
budowie wszystkich pokojowych 
dzialöw przemysfu oraz budo- 
wie szköl i drukowaniu gazet. 
Nalezy takze stworzyC podstawy 
przemysfu zbrojeniowego. W 
niektörych miastach portowych 
nalezy wybudowaC stocznie 
umozliwiaja.ce nie tylko napra- 
we, ale takZe konstruowanie 
nowych okretöw. W przypadku 
okretöw nalezy skoncentrowaC 
sie na budowie fregat, gdyz 
maja. one calkiem dobra. fadow- 
nosC i sa. jedynym przeciwni- 
kiem, ktöry moze stawic czofo 
flocie krölewskiej. 

W tym okresie gry mozemy 
juz miec pewne problemy z han- 
dlem — coraz wyzsze podatki i 
nizsze ceny towaröw kolonial- 
nych w Europie. Dlatego warto 
nawia^zac stosunki handlowe z 
innymi koloniami w Nowym 
Swiecie. Jest to mozliwe, o ile 



wsYöd ojcöw — zafozycieli kolo- 
nii znajdzie sie Jan de Witt. 
Mozna takZe rozpoczat bardziej 
ozywione kontakty handlowe z 
osiedlami indiahskimi. Ceny po- 
winny byC nizsze niz w Euro- 
pie. Taki handel jednak sie opfa- 
ca, poniewaz nie jest opodat- 
kowany i mozna kupiC tanio po- 
trzebne surowce. 

Okres rozwoju, to takZe czas 
na wyszkolenie specjalistöw we 
wszystkich potrzebnych zawo- 
dach. Do tego celu sfuza. szko- 
fy. Takze Indianie potrafia. szko- 
liC kolonistöw w pewnych, okre- 
slonych zawodach. Warto skon- 
centrowaC sie na szkoleniu za- 
wodowych Zolnierzy. 





W tym czasie wszystkie mia- 
sta nadmorskie powinny posia- 
daC fortece, a kazde srödl^do- 
we — przynajmniej fort. Nalezy 
kupic lub wybudowaC kilka fre- 
gat oraz nabywat artylerie do 

momentu, gdy 
jeszcze bedzie 
to oplacalne 
(kaZda nowa 
jednostka jest 
drozsza o 100). 
Niekiedy poja- 
wia sie propo- 
zycja zakupu 
zawodowych 
zolnierzy od 
ktörejs" z poteg 
europejskich. 
Jezeli ceny sa. 
przystepne — 
warto skorzy- 
stac\ NaleZy pamietaC o aktual- 
nej cenie jednostek artylerii oraz 
cenie wyszkolenia zawodowego 
zolnierza w Europie (2000). 




Walka o 
niepodleg- 
ftott 

Jezeli wsYöd 
ojcöw — zafozy- 
cieli kolonii 
znajduje sie 
Thomas Paine, 
to nie warto 




protestowac 
przeciwko 
nadmiernym 
podatkom (na- 
kfadanym przez 
kröla). Wraz z 
ich wzrostem 
ro^nie liczba 
"dzwonöw wol- 
nosci". 

NaleZy wy- 
szkoliC duza. licz- 
be zawodo- 
wych zolnierzy; 

wybudowaC fortece, przynaj- 
mniej w miastach nadmorskich; 
wyprodukowaC artylerie (miasta 
portowe powinny miec przynaj- 
mniej po dwie jednostki artyle- 
rii) . 

Kazda kolonia powinna po- 
siadaC zapas muszkietöw fmini- 
mum 100 sztuk, opröcz uzywa- 
nych przez aktywne oddzialy 
wojskowe). Dobrze posiadaC 
duza. stadnine koni (200 szt. w 
kazdym mieScie). 

Tuz przed podjedem decyzji 
o buncie przeciwko Koronie, 
nalezy wszystkich zolnierzy pra- 
cuj^cych w koloniach uzbroiC i 
zaopatrzyC w konie. Wszystkie 
jednostki weteranöw podwyZsza. 
swöj poziom sily — stana. sie od- 
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powiednikiem amerykartskiej 
Armii Kontynentalnej. 

Kontratak wojsk krölewskich 
jest naprawde straszliwy. Kröl 
dysponuje silna. flota zfozona. z 
wielkich wojennych galeonöw. 
Dlatego nalezy umiesac" kilka 
fregat w okolicy miast porto- 
wych, co znacznie utrudni la)do- 
wanie kolejnych transportöw 
wojsk krölewskich. Fregaty maja 
jakies" szanse w walce z flota 
krölewska (pod warunkiem, ze 



klesce traci najpierw je, a po- 

brort. Dlatego po kazdej 

egranej walce warto ponow- 

ie wyposazyC zolnierzy w ko- 

nie. 

Wielka pomoca, w walce o 
uzyskanie niepodlegfoSci jest 
interwencja innych paristw eu- 
ropejskich. Pofa.czone sify kolo- 
nii i wojsk interwencyjnych sa 
— - znacznie silniejsze od wojsk wier- 
nych Koronie. 



PODSUMOWANIE 

Colonization moze wydawac! 
sie troche skomplikowana. Sa. to 
jednak tylko pozory. Obsfuga 
gryjest bardzo prosta i szybko 
da sie ja opanowac. MicroProse 
stworzyfa gre, o ktörej mozna 
powiedziec (nie bedac wielkim 
prorokiem), ze bedzie kolejnym 
wielkim przebojem. Poprzedni 






nie przewoza zadnych ladun- 
köw i sa strona atakujaca). 

W walce bardzo wazne sa 
konie. Kawaleria po pierwszej 




COLONIZATION 

MicroProse 1994 
Strategiczna 

IBM PC 



Dzwtek 
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85% 
75% 





Grywalnosc |pr 90% 

Pomysl % 95% 
Ogotem 5[ 90% 



taki przeböj — Civilization, zo- 
sta\a sprzedana w Europie w na- 
kfadzie ponad 200 tys. egzem- 
plarzy! Ktöra z gier jest lepsza? 
Nie mozna udzieliC jednoznacz- 
nej odpowiedzi na tak zadane 
pytanie, obie gry sa po prostu 



bardzo dobre. 

Czekam na nastepny strate- 
giczny przeböj z firmy MicroPro- 
se (moze Civilization 27). Na 
razie mamy Colonization, ktöra 
na pewno stanie sie jedna z 
najbardziej populamych gier w 



Polsce, röwniez dlatego, ze be- 
dzie ja mozna legalnie kupiC w 
pelnej polskojezycznej wersji! 

WYMAGANIA 
SPRZ^TOWE 

•mputer minimum PC 286 
lub 386 — MicroProse podafa 
w instrukcji obie wersje, 1 MB 
RAM, wolne 5 MB na HDD, 
karta VGA i zalecana mysz. Kar- 
ty dzwiekowe: AdLib, Sound 
ßlaster, Roland. 

Jacek llczuk 



ksiazki I. Rusinowa, 
- Yorktown 1777 — 



Cytat z 

"Saratoga ■ 

1781. Z dziejöw wojny amery- 
kahsko-angielskiej", Wydawnic- 
two MON, Warszawa 1984. 
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N. tiejsze cykle role-pla- 
ying to oczywiscie Ultima i Eye of 
the ßeho r. Sam nie wiem, i 
wersji Ultimyjuz sie uk :\o, ak- 
tualr ;est na rynku Ultima 8, ale 
niektöre byi, numerowar: 

-vöjnn Populam a rakze 
cykle: ßard's rate, Krynn, Mag 
'Candl« zy Wizardry (7 czescil). 
Nie rnozna te« ipomir ein 

od Crystals i 
Arborf irmy Silm 

>rzygo- 
towywane sa. konty 
A' ds of Lo iwet sta~ 

rehkiego Dur M N 

■ kompute- 
itov 
or, > 
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Swiata Mocy i Magii rozpoczyna 
sie dopiero od czeSci trzeciej (Isles 
of Terra) powstafej w 1 99 1 r. Tarn 
wlasnie stworzono interfejs uzyt- 
kownika, prawie nie zmieniany w 
pözniejszych czesciach cyklu. Tarn 
pofozono podwaliny pod budo- 
we swiata gry i historii tegoz 
swiata, tarn ustalono nie zmienia- 
ne (lub zmieniane w malym stop- 
niu) elementy rekwizytorni i sce- 
nografii. Tarn tez n dZH sie 
Wrög, z ktörym grupa bohateröw 
miala walczyf we wszystkich cze- 
sciach cyklu — Wrög, czyli gro- 
zny Sheltem, potwör ogarniety 
mania wielkosci i za.dza podboju 
swiata. Pojawit sie tez odwieczny 
przeciwnik Sheltema — tajemr 
czy Corak. I to wfaSnie na jego 
rzecz bedzie pracowac - grupa bo- 
hateröw. 

me- 

rytorycznym, 

die swego czasu zdobyta 

populamo^c. Prawdziwa historia 

JEST JUZ REGULA, iE PROCRAMY 
OPNOSZACE SUKCE5 DOCZEKUJ4 Slf 
SZYBKO KONTYNUACII. TAH BYWA I 

W FILMIE, I LITERATURZE CZEMU W 
CRACH KOMPUTEROWYCH MIAIOBY 

BYC INACZEI? 



Historia cyklu 

Mk SMagi' 
! nych pare tat temu. lle konkn 
! r dno mi pow gd 

:ie 

or 

W IJW 

Walka 







Pegaz — M&M 3 



Plazmoid — M&M 3 



Swiat Mocy i Magii 

jest niezwykle bogaty i nasycony. 
Druzyna na kazdym kroku spoty- 
ka liczne hordy wrogöw, ma oka- 
zje penetrowac zamki, lochy, wie 
ze i labirynty, otrzymuje wazne 
zlecenia i informacje od napotka- 
nych po drodze nieznajomych. To 
wfasnie bogactwo swiata jest 
cecha., ktöra wyröznia ten cykl 
sposröd znakomitej wiekszo^ci 
programöw RPG. Bowiem w 
Might&Magic zawiera sie zaröw- 
no Eye of the Beholder z jego 
przepastnymi labiryntami i niezli- 
czona. ilosaa. zagadek, jak Ultima 
z cafa. zlozonoscia. swiata czy Dar- 
Wands z ogromem penetrowa- 
nych terenöw. Twörcy M&M po- 
kusili sie o wykreowanie sA/viata 
kompletnego, bogatego nie tylko 
w zadania i intrygi, ale takze zröz- 
nicowanego pod wzgledem kli- 
matyczno — geograficznym. Gru- 
pa odwaznych wojowniköw prze- 
mierza bowiem pola, röwniny, i 
obszary görzyste, zwiedza pusty- 
nie, pola ognistej lawy, czy lodo- 
we bezkresy. 

Bohater w M&M 



W grach RPG mamy do czy- 
nienia z dwoma sposobami po- 
zyskiwania bohateröw. Pierwszy 
(znany z Ishar 1 i 2) polega na 
tym, ze bohater jest "ofiarowany" 
przez twörcöw programu. Boha- 
ter, ktörego cech i predyspozycji 
gracz nie jest w stanie zmienic. 
Drugi sposöb, zdecydowanie cze- 
iciej spotykany (i wykorzystany 
wfa^nie w M&M) to System kreo- 
wania postaci (Ishar 3, Eye of the 
Beholder). 

W M&M 3 grupa moze ponad- 
to zwerbowac" w tawernach naje- 
mniköw (Ishar 1 i 2), ale w na- 




Karczma — M&M 4 





Lord Xeen — M&M 4 




Swia^ynia — M&M 5 

stepnych czesciach cyklu zrezygno- 
wano juz z tej mozliwosa. Zreszt 
moim zdaniem, nieslusznie. 

Charakterystyka (czyli cechy i 
zdolno^ci) bohatera nie jest w 
M&M rozbudowana w tak olbrzy- 
mim stopniu, jak np. w Wi dry 
7 czy sem Magk Candle. Ale nie 
jest to bynajmmej charakterysty- 
ka ubog.i Oczywisa'e. mo. 
ubolewac nad faktem, iz nie 
wprowadzono chociazby zrö. 

jwanej zdolnosci posfuglwani 
sie odrnicnnymi typami brot 
(Darklands, Wiz. '). Röwnit 

nie u/ > wielkoici niesio- 

nego jazu od sily pc 
w M&M hol r moze n 
przedmiotöw, ile zm 
"k< e Inwent bard, 

akze me wr no 




Gildia — M&M 4 



mnych zdolnosci, np. umiejetno- 
ici oceny artefaktöw. 

Umiejetno^ oceniania an ik- 
töw to bardzo wazna cecl po- 
w gracli fvtbulrtrnych. Cze- 
sto sie bowiem zdarza, iz grup 

ijduje przedmiot. o ktörego 

Rycerz — M&M 4 




Karzel 



M&M 4 




Cechv oostaci 




I . Sita — decyduje o mocy uderzenia, a takze skutecznosci 

rozbijania przeszköd. 
2 Celnoic — wskazuje szanse dojscia ciosu lub czaru do celu. 

3. WytrzymaloSd — okreSla liczbe Punktöw Zycia (Hit Points). 

4. Szybkoid — decyduje o kolejnosci wchodzenia do walki. 

5. Inteligencja — okreSla maksymalna. liczbe Punktöw 
Czaröw u czarodzieja, rangera, lucznika i druida 

6. Osobowoic — wplywa na Punkty Czaröw u kleryka, 
rangera, paladyna i druida. 

7. Szcz^Scie — okreSla skutecznoSc zlodzieja. 




Banda Orköw — M&M 4 



sowano te opcje (np. Wizardry 7 
i Arena). We wspaniafy sposöb 
uatrakcyjnia ona wszelkie poszu- 
kiwania, wprowadzaja.c element 
niepewnoSci i niespodzianki. 

Bohater w M&M rozwija sie na 
trzy sposoby. Po pierwsze i naj- 
waZniejsze, otrzymuje punkty 
doswiadczenia (w miare wypef- 




Trener — M&M 5 




Gildia — M&M 



przeznaczeniu nie ma pojecia — 
np. zwykfy zelazny pierScieh moze 
by<t poteznym zrödlem magii. W 
komputerowych grach RPG zasto 



niania zleceri i niszczenia wro 
öw), ktöre umoziiwi /doby- 

wanie kolejnych pozlomöw d( 
viadczenia. A im wy/szy pozfi 



doswiadczenia, tym wiecej Punk- 
töw Czaröw i Punktöw Zycia 
otrzymuje postac Cechy zmienia- 
ja. sie pod wplywem picia taje- 
mniczych mikstur, czy jedzenia 
magicznie oddziafuj^cych pokar- 
möw. Natomiast zdolno^ci naby- 
wa sie, przechodza^c specjalistycz- 
ne szkolenie u odpowiedniego 
instruktora. 

Serii M&M zarzucic moZna, iz 
bohater od pewnego etapu gry 
rozwija sie w sposöb wrecz nie 
kontrolowany. Tak jak pocza^ko- 
wo doSC trudno zdobyc kolejne 
poziomy doswiadczenia, tak w 
dalszej fazie zabawy druZyna sta- 




Liczba spotykanych monströw 
jest wrecz gigantyczna. W M&M 
4 wystepuje przeszfo sto gatun- 




Stazniczka Wiezy — M&M 5 



Atak Wampira — M&M 5 





Straznik miasta — M&M 5 

e wi iwie nii >konana i 
dysponuje mozIiwoSciami, do- 
piawdy, nieogranoonymi. Zwfa- 
szcza bardzo wyraznie widaC to 
w M&M - iflzie od pewnego 
momentu gry prawie kazdy po- 
vör f ym uderze- 

niu mieczem. 



Alamar — M&M 5 

köw potworöw, a podejrzewam, 
ze w dwöch pozostalych cz^- 

sc cm rzecz sie ma podob- 

nie. Warto dodac, ze w walce z 
rö/nego typu przeciwnikami obo- 
wia.zuje rözny styl walki. Nie- 
ktörych trzeba wiec atakowaC 
daleka za pomoca. czaröw (raczej 
tve luköw i kus/, ho w M&M broh 
iniotaja.ca jest sf. itka). do in- 




nych wrecz przeciwnie, nalezy sie 
zblizyC i stanzt z nimi twarza w 
twarz. Jedni przeciwnicy wyspe- 
cjalizowali sie w obronie przed 
magi'a, innym znowu bardzo ci'ez- 
ko dobrac sie do sköry za pomo- 
ca posiadanej broni. 

Potwory atakuja röwniez na 
przerözne sposoby. Jedne stan- 
dardowo wala mieczami czy pal- 
kami. inne potrafia. zadawac cio 
sy energetyczne, pluc trucizna, czy 
wysylac plomienie. Istnieja mon- 
stra potrafla.ce zamieniac w ka- 
mieh, wywolywac zatrucie, sza- 
lehstwo lub chorobe. 

Niestety. kazdy rodzaj obrazeh 
(ze smiercia wlacznie, choC na- 
wiasem möwi^c, trudno Smierc 
nazwac" obrazeniem) mozna bez- 



roblemowo uleczyc" w swiatyni. 

pod tym wzgledem jest zbyt 

sta. Twörcy programu zdecy- 

owali sie nie robiC graczowi 
specjalnej krzywdy. Niestety, odbi- 
ja sie to na atrakcyjnosci zabawy, 
gdyz walka bez elementu ryzyka 
nie jest juz tak interesujaca (czar 
Time Distortion przerywa bitwe i 
odsyla grupe w bezpieczne miej- 
sce — i prawie zawsze dziata). 

Potwory sa zwykle pieczofowi- 
cie wykonane od strony graficz- 
nej, choC i tutaj jest kilka bledöw. 
Slowa uznania naleza. sie zwlaszcza 
M&M 4 i 5, gdzie monstra w cza- 
sie walki wykonuja logiczne ruchy, 
zmieniaja wyraz twarzy [je$li po- 
siadaja cos takiego jak twarz) lub 
ulegaja. fizycznym przeobrazeniom 
(np. efektownie wygladajaca cza- 



ßurlock, czy ksiaze Roland? 

Zadania zostafy potraktowane 
po macoszemu w M&M 3. Tutaj 
przede wszystkim dostarczycielem 
punktöw doswiadczenia sa wsze- 
lakie potwory, a rekwizyty nie- 
zbedne do ukohczenia gry znaj- 
duja sie w ich siedliskach (szesc 
kart holograficznych). Jedynie w 
celu otrzymania Blue Priority Pass 



Nadii klucz do Wiezy Ellingera. 
Dostarcza Ellingerowi Dyski Ener- 
getyczne, ktöre pozwalaja odcza- 
rowac Zamek Kalindra W Zamku 
bohaterowie poznaja szefa gwar- 
dii krölewskiej, ktöry przekaze im 
hasto dla jednego z rycerzy. Ry- 
cerz, kiedy usfyszy hasto, przewie- 
zie grupe gryfem do Zamku Black- 
fang. W Zamku Blackfang uwie- 
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rodziejka na skutek ciosu zmienia 

sie w ohydna wiedZ"me z biustem 
obwislym do pasa). 

Cel gry, zadania, 
zagadki 

Cel gry jest j . trzeba Ufi 
towac swiat. Zwfaszcza bardzo 
mocno jest to zarysowane w 
M&M 5, gdzie dowiadujemy sie, 
Ze Sheltem pragnie skierow 
planete w przestrzeh kosmiczng. 
co bedzie sie röwnafo 
wszelkiego zycia na niej. Co praw- 
da, zv ywszy, ze Xeen zamie- 

szkuja gföwnie wszelakiego rodza- 

,ju I ; • byl.iby to sii 

wielka. a\e nad czym wtedy p- 
nowaliby: krölowa Kalindra, kröl 



Card nalezy ktöremu^ z rywalizu- 
jacych wladcöw dostarczy£ dzie- 
siec Jablek Wladzy. Pozostale zle- 
cenia (ocalenie ksiezniczki, odna- 
lezienie rogu jednorozca, wyzwo- 
lenie magöw od kla.twy) sa. alter- 
natywne i nie musza. byc wyko- 
nane w celu ukohczenia gry. In- 
aczej jest w dwöch nastepnych 
CZeSciach serii (M&M 4 i 5). Tarn 
liczba zaöan jest juz ogromna i 
polegaja. one glöwnie albo na 
odnalezieniu jakiegos" artefaktu, 
albo na wykohczeniu okre^lone- 
go przeciwnika (nieeJegancko 
nazywa sie to pfatnym zaböj- 
stwem). Za wykonanie zadan 
otrzymuje sie spora liczbe punk- 
töw doswiadczenu. natomtast 
sama eksterminacja potworöw 
nie przynosi ich wiele. 

W Clouds of Xeen (M&M 4) i 
Darkside of Xeen (M&M 5) obser- 
wujemy röwniez przyczynowo- 
skutkowc i e pomiedzy zlece- 
niami. NajproSciej wyjaSnic' to na 
pferws m z brzegu przykladzie. 
>ruzyi Inajduje Onyksowy 

Naszyjnik i w zamian dostaje od 




Kaptani 
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ono krölowa, itd. Nal /jednak 
z radoscia, nadmienic e z. 
sa proste (ale czasochfonne) i, 
prze< kirn, jasne. A w 

z nie musi ;i? zastanawiac 
czegöz to. na Boga. chca. od nie- 
go. Wszystko ma wyjasnione od 
A do Z. e. 



GAMBLE 
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Zwiedzamv Swiat Mocv i Maaii 



Isles of Terra (M&M 3) — 5 mlast (pod katdym podziemla), 
3 zamki, 5 rozlegtych Jaskiri, 5 lablryntöw, piramida. 
Clouds of Xeen (M&M 4) — 6 miast, 3 zamki, kopalnie 
nalezace do karlöw (po 9 pozlomöw), 3 Jaskmie (kilkupoziomo- 
we), 3 labirynty, 3 wieZe (kilkupietrowe), rozlegfe obszary w 
chmurach, sfinks. 

Darkslde of Xeen (M&M 5) — 5 miast (pod kazdym 
podziemia). 5 wie*. 3 zamki, 2 ogromne labirynty, piramida, 
liczne niewielkie kopalnie, gigantyczne przestrzenie w chmu- 
rach. 

The World of Xeen (pola.czony swiat M&M 4 15) — 
wszystko to, co w M&M 4 i 5 plus dodatkowo: sfinks, labirynt, 
2 wieze. 

Might&Magic 3 




röwniez niespecjalnie skompliko- 
wane, a co najwazniejsze, niepo 
radzenie sobie z nimi nie wywo- 
fuje najczeSciej Zadnych konse- 
kwencji. 

Spotkamy w M&M zagadki 
jakby rodem z "Hobbita" Tolkie- 
na. Na przyklad co to jest: wy- 
starczajace dla jednej osoby, za 
malo dla dwöch, nie dla trzech? 
Odpowiedz: sekret. Znajdziemy 
takZe proste zadania arytmetycz- 
ne ograniezone do czterech 
dziafari, czy zagadki — wierszyki, 
np.: Between fire and water I 
travel, I have a clue for you to 
unravel. What is my cargo? 

Czetto zdarza sie, \z na pew- 
ne poziomy labiryntöw, zamköw 
lub wiez, mozna wej$£ dopiero 
po podaniu hasla. AJe mozna je 
uslyszeC od napotkanej osoby (np. 
uwolnionego wieznia), czy tez 
poznac w inny sposöb (przygla- 
dajcjc sie ukladowi korytarzy na 
mapie). Spotkamy sie tez z ko- 
nieeznoscia. przestawiania dzwigni 
czy nastawiania zegaröw na od- 
powiednia. godzine, ale wszystko 
to jest naprawde proste dla osöb, 
ktöre miafy przyjemnoSC rozwia.- 
zywaC problemy w Eye of the 
Beholder ba.dz Lands of Lore. 
Oczywiscie w M&M nie musimy 
pilnie wSlepiac" sie w sciany w 
poszukiwaniu ukrytych przy: öw 




wisiorköw, amuletöw, pierScieni, 
rözdzek czy pendantöw. Niektöre 
z tych przedmiotöw posiadaja. 
moc magiezna. i zwiekszaja. war- 
toSc" cech (np. szybkoSci), ochra- 
niaja przed dziafaniem zywiolöw, 
czy nawet maja. mozIiwoSc" wy- 
sylania czaru. 

Na szczesae w M&M 4 i 5 
zrezygnowano z obarezania jed- 
nego przedmiotu nadmlarem 
specjalnych wfaSciwosci (np. ac- 
celerator gold ring mail of sanc- 
tuaries). Niestety, wszystkich tych 
przedmiotöw graez nie moze 
zobaczyc\ a w inwentarzu wy- 
stepuja. one jedynie jako spis. 
Szkoda, bo w innych progra- 
mach jest to rozegrane o wiele 
lepiej (np. Arena). 

Magia 

Tutaj autorzy cyklu napraco- 
wali sie naprawde solidnie. Sy- 




Mlght&Magic 4 





idyczna, a pozostawiajac tylko 
podzial na klerycka, i czarodziej- 
ska. Dziafanie zakleC ofensyw- 
nych okreSlono wartosciami licz- 
bowymi i uatrakcyjniono, pod 
wzgledem graficznym, efekty nie- 
ktörych z nich. 

Nie ma sensu opisywanie po- 
szczegölnych czaröw, bo jest ich 
naprawde bardzo duZo. Poza 
tym, informaeje o wszystkich cza- 
rach podawane sa. w Gildiach. 
Warto jednak wspomniec o jed- 
nym z nich, ktöry wspaniale ula- 
twia cafa. zabawe. Zaklecie to 
nazywa sie Lloyd's Beacon i po- 
zwala na powröt do punktu, 
gdzie zostalo uprzednio rzueone. 
W ten sposöb graez nie musi 
przemierza£ w köfko ogromnych 
przestrzeni, cheae znale^c sie w 
miejscu, ktöre wypada czesto 



czy tez obstukiwac mury, pröbu- 
j^c odnalezc tajne przejScia. 

Rekwizytornia 

Przedmiotöw wszelkiego au- 
toramentu tu dostatek. W M&M 
stworzono zabawny, fantazyjny 
System okreSlania broni i uzbro- 
jenia. I tak mamy np. krysztalo- 
wa. kolczuge, platynowe rekawi- 
ce czy szklany luk. Mafo to ma 
wspölnego z rzeczywisto^cia., ale 
taki jest styl i urok tej gry. Boha- 
teröw ubrac" moZemy w 8 ga- 
tunköw zbroi (od padded armor 
do plate armor), a kazdy gatu- 
nek wystepuje w 23 rodzajach 
(od wooden do obsidian). Pröcz 
tego odziewamy ich w pfaszc 
kaftany, rekaw buty, a na 
gJowy zakfadamy im hefmy, 
ry ba.dz korony. Do k dajemy, 
rzecz jasna, broh (prze 30 
tunköw, poczynaja.c od proey i 
ja, poprzez topory. wi 

lo naginaty -abardyj. 2i 

dziemy tez mnösiwo i öznor. 
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stem czaröw jest jasny, spöjny i 
logiczny, a dzialanie kazdego 
zaklecia dokladnie wyjaSniono w 
Gildii. Pomiedzy irzecia., a nastep- 
nymi czesciami gry wystepuja 

jednak zna< ^cjce röznice Otöz w 

M&M 3, aby kuplc" w Gildii zakle- 
cie i ba nie tylko posia< jej 
karte czfonkowskci, ale i n \\eC od- 
powiedni pozlom doswiadr/em i 
Z tego drugiego warunku zrezy 
gnowano w M&M 4 i 5, u }C 
sluszn, Ze bohater ma\o öo 

ny i tak nu 
najpotezniejszych 
ni iu Punktöw C; 

V ow jwyc 

<röw (Day oi 
Prot( ikwicJ 



odwiedzaC, np przy fontannie 
dajacej dodatkowe Punkty Zycia 
(Hit Points). 

Ogölnie 

proa ny z sc Miqht&Md 
irnpünu; ^gromem stworzonego 
swiata, jeqo logik^ i 

Mnöstwo wall 

przy tym wsz m wsj. y 

i 

var< y 

ry W vn P 

yd's B ik ze 

noi 

nfoi 
va *st ni 
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przesadnie skomplikowana. Gracz 
nie musi robic sobie zadnych map 
ani notatek, nie musi krecic! sie 
po terenach dawno juz wyeks- 
plorowanych, czy szukac" wazne- 

go miejsca. o ktörego \oka\izacji 
wlasnie zapomniaf. 

Isles of Terra (M&M 3) nalezy 
traktowaC jako wprawke auto 
röw przed pözniejszymi cz$Sc\a- 
mi cyklu, ale biora.c pod uwage 
rok powstania tej gry (1991). 
mozna tylko chylid czofa przed 
jej twörcami. 

The World of Xeen (po^czo- 
ny sA/viat M&M 4 i 5) to gra na- 
prawde niewiarygodna. Moim 
zdaniem takie tytuty. jak Ishar, 
Shadowcaster, Lands of Lore, Eye 
of the Beholder, Arena (wymie- 
niajcjc tylko najsfynniejsze), pozo- 
staja. daleko w tyle. Smiem na- 
wet twierdzi£, iz niepredko po- 
wstanie gra RPG, ktöra przebije 
Might&Magic. Niestety, musze 
przyznat, ze takze M&M nie jest 
tworem doskonalym. Zrezygno- 
wano z elementu niesfychanie 
waznego dla kazdej gry RPG. Nie 
wystepuje tu bowiem rozmowa. 
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Grupa otrzymuje pewne informa- 
cje od napotykanych osöb, ale 
maja. one forme jednostronnego 
komunikatu. Natomiast rozmowe 
wspaniale wykorzystano w grze 
Darksun (firmy SSI). 

New World Computing zapo- 
wiada od pewnego czasu 
Might&Magic 6, ale prawdopo- 



Czarownice 
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dobnie bedzie ona wydana tylko 
w wersji kompaktowej. Poniewaz 
na M&M 3 zakohczono tworze- 
nie wersji na Amige, to chetni do 
udania sie w podröz po Swiecie 
Mocy i Magii amigowcy musza. 
dokupic PeCeta (najlepiej z CD- 
ROM), albo cafkowicie zmieni£ 
barwy klubowe na "niebieskie". 
Jacek Plekara 




Robot 
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Zdolnosci postaci 




1 . Cartographer — rysuje mapy. 

2. Arms master — zwieksza umiejetnosci walki wrecz. 

3. Pathfinder — postac" moZe zwledzac tereny lesne (pod 
warunkiem, ze w grupie sa. dwie osoby obdarzone ta. 

zdolnosaaj. 

4. Mountainer — postat moze przemierzac göry, jeSli w 
grupie sa. dwie osoby posiadaja.ce te zdolnoSt. 

5. Crusader — w M&M 3 tylko krzyZowiec moZe odwiedzic 
zamki. 

6. Merchant — umozliwia sprzedawanie towaröw w cenie 
zakupu. 

7. Swlmmer — jedynie pfywacy moga. poruszaC sie po 
pfytkich wodach przybrzeznych. 

8. Thlevery — dla zlodziei i ninja, tylko oni moga. otwierac 
zamkniete skrzynie lub drzwi. 



9. Prayermaster — wplywa na liczbe Punktöw Czaröw u 

kleryka. 
1 0. Prestidigitator — zwieksza liczbe Punktöw Czaröw u 

czarodzieja. 
1 I . Astrologer — powieksza liczbe Punktöw Czaröw u 

rangera. 

12. Navigator — umozliwia penetrowanie pustyni. 

13. Linguist — pomaga odczytywa£ obcojezyczne komuni- 
katy. 

14. Bodybuilder — wplywa na liczbe Punktöw Zycia. 

15. Directlon sense — wywoluje pojawienie sie kompasu. 

16. Danger sense — uprzedza o czyhaja.cym w pobliZu 
wrogu. 

17. Spot secret doors — wykrywanie tajnych przejSC 











TRACISZ KONTAKT 
NA MARZENIACH 51% NIE 




Miesiecznik poswipcony literaturze, plastyce, kinu i wideo, nauce 

oraz zjawiskom z kregu science fiction, fantasy i horroru. 
Kilkakrotny laureat Prix Europeen de Science Fiction w kategorll 

najlepiej redagowanego europejskiego magazynu SF. 
Najwleksze pismo tego typu na swiecie. Dwunasty rok na rynku. 

Jezeli jakims cudem nie miaies jeszcze 

NOWEJ FANTASTYKI 

w r?ku, kup jß lub od razu zaprenumeruj. 
W prenumeracie taniej niz w kioskuü! 




• 





Gra Task Force: 1 942 po- 
wstata z okazji 50. rocznicy 
kampanii pod Guadalcana- 
lem. Firma MicroProse chcia- 
ta kontynuowac serie roz- 
poczeta. przez gre Silent 
Service. Przy okazji mozna 
byto wykorzystad doiwiad- 
czenia i efekty pracy nad 
Silent Service 2 z poprze- 
dniego roku. Jest to wyra- 
znie widoczne: podobna 
grafika oraz System stero- 
wania. Jezeli jednak Silent 
Service 2 mozna zaliczyc do 
klasyki gatunku, to w przy- 
padku Task Force stato sie 
inaczej — przeszta bez echa. 

INSTRUKCJA 

jest wysokiej klasy. Miejsca- 
mi nawet ZBYT doktadna. 
Opröcz opisu dolaczona jest 
ksiazeczka identyfikacyjna 
okretöw. Ponadto dostaje- 
my duza. mape Guadalca- 
nalu i okolic. Dodatek 
to catkiem sympa- 
tyczny, choc 
m i e d z y 



\ ZABIJAj JAPON- 

CÖW, ZABIJAJ JA- 

PONCÖW, ZABIJAJ 

JESZCZE WIECEJ 

JAPONCÖW — 

TRANSPARENT W BAZIE AMERYKANSKIEJ NA WYSPIE 

TU LAG I Z CZASÖW II WOJNY SWIATOWEJ. 



Idejone, w efekcie btyska- 
wicznie mamy przed soba^ 
sterte lataj^cych kartek. 
Czyzby byfy to podreczniki 
jednorazowego uzytku? 

OPRAWA GRY 

Animowany wstep jest 
krotki, ale doskonafy. Moze 
byc przykladem dobrej pra- 
cy dla autoröw innych gier. 

Przy tworzeniu Task For- 
ce uzyto systemu tröjwymia- 
rowej grafikl z F— 117A. 
Programisci dodali nowe 
efekty (woda oraz krajobraz 
wulkaniczny) — u z y - 
skal i w ten sposöb nie- 

zte wyniki. Wl- 
dok z zewnatrz 
(z pokladu sa- 
molotu ob- 
serwacyjne- 



bardzo 



"Ple<, ä moze szeic nieprzyjactelskich okretöw w 
izyf- torowym wynurzato sie teraz wyraznie z mro- 
kow nocy. Najblizszy byt o 5000 metröw, 30 stopni z 
prawej przed dziobem — zbllzat sie kursem niemalze 

vnolegrym. Przeiknatem ifine. Serce btlo ml z pod 
enta. 



prawej burty, 30 stopni na zblizeniu. Regu- 
sany ka.t tu 1 5 stopni. Nawigatorzy krecic w 

prawc Mi na zbfiienie po hiperboli. 



Dystans zm izM si«j stale i zbltzallimy sie z szyb- 

i*c f 60 ' weztöw. Miyoshi wlepii we mnie 

ale nie zwr *lem na niego uwagl. Nieprzyjaciel/ 

o dziwo, nie .otv ral ognia. Gdyby to nawet uczynlt, 

e; möglby 'nakryc* mn^ podczas wykonywania 
hlperb mimo ze byliimy oddalenl tylko o 3000 



■ 



I 







bajki mozna wtozyc teksty 
z instrukcji, jakoby miata 
byc ona pomoca w nawiga- 
cji — raczej czyms, co jest 
(zapewne) polskim odpo- 
wiednikiem naktadki na kla- 
wiature. 

Niestety, instrukcja do 
gry i ksiazka kodowa sa 



dobry. Szczegölnie efektow- 
nie wygladaja, walki nocne: 
flary, leca.ce pociski, ptona^ 
ce okr^ty... 

Podobnie dobrze prezen- 
tuja. sie obrazy w dalocelow- 
niku. Sa one bardzo zblizo- 
ne do tego, co mozna zoba- 
czyc w Silent Service 2. 



Uwaga na aparatach! 
Pa 



- Osiem wfelkich cygar wyskqczyto btyskawlcznle z 
wyrzutr popedzifo swoja, droga,. üderzenia wia- 
tru przygwozdziry nas na pomoscie. byliimy za- 
lewanl bryzgami wyrzucanyml przez pedzacy 
okret. Gdy dokonalfsmy znowu zwrotu w 
ic-wo, zmniejszajac szybkoic, nastepne po- 
^k cl wypelnily twiattem niebo, zaryso- 

wujac szyk czterech nleprzyjaclelsklch 

niszczycleli, ida.cych w odste- 

pach kilkuset jardow. Dzia- 

*a nlszczyciela "Yudachi 

fona,c ognlem, wbijaly 

pociski w jego szyk 

prawie dosi^gaj^c 

dziobu nlszczycie- 

la "Aarort Ward' 

Pragnac unik- 

n^c japorV 

skich sarw, 

wykonat 

g w a I - 

towny 

zwrot, a 
idacy za 

nim ni- 

szczyciel "Bartor nagle zmniejszyt szybkosc, by uniknac 
zderzenia. W tym momencie, w dwie minuty po wyrzu- 
ceniu moich torped, dwa sfupy ognia wystrzelity w po- 
wietrze z "Bartona". I ten gwattowny fajerwerk znikn« 
tak nagle, ze nie dowierzajac przetarlem oczy. Odetchn, 
lern gleboko. Bylo to pokazowe zwyciestwo i na moim 
okrecie wybuchla burzliwa owacja. Odczuwalem raczej 
satysfakcje niz uniesienie.'' 



3hz*fc 



i kM^ty nm 



■ä 








**t\ Poznan 109' 97 — 198. 
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Mapa operacyjna 

■ 

Niestety, takze w Task For- 
ce okrety tona. na röwnej 
stepce". 

Jednak te wszystkie 
atrakcje sa. zwykle niedo- 
stepne. Owszem, mozna 
ogladac okrety z zewn^trz, 
czy strzelac z dziat, jednak 
podstawa. gry sa. mapy. Tyl- 
ko sterowanie okretami z 
poziomu mapy moze zapew- 
nic sukces, wiec wszystkie 
te "tadne obrazki " sa raczej 
rzadkim widokiem dla gra- 
ja.cego. 

Dzwiek jest takze dobrej 
jakosci — sympatyczna 
muzyka oraz efekty dzwie- 
kowe (wybuchy, transmisje 
radiowe). Wszystko to pod 
warunkiem, ze ktos jest 
posiadaczem karty dzwieko- 
wej. Przez glosniczek sty- 
chac dzwieki, ktöre kazda 
osobe moga doprowadzic 
do straszliwego bölu glowy. 

SCENARIUSZ 

- 

gry jest bardzo dobry. Nie 
dziwnego — konsultantem 
by* William P. Mack, wice- 
admiraf US Navy w stanie 
spoczynku, ktöry braJ udziat 
w walkach o Guadalcanal 
jako oficer artylerii na ni- 
szczycielu. Gracz ma do wy- 
boru: udziat w historycz- 
nych bitwach, przebycie 
catej kampanii lub stworze- 
nie przypuszczalnej sytuaeji 
bojowej. 

Bitwy historyczne 

Opracowane zostary na 
podstawie rzeczywistego 
przebiegu wydarzeh histo- 



> 



ces grupy operacyjnej, 
ktöra. dowodzit wiceadmiral 
Gunichi Mikawa. 

pazdziernika 
1942 r. — bitwa u przyl^d- 
ka Esperance. Wykorzysta- 
ny przez sity amerykahskie 
Wa.d Japohczyköw. 

13 listopada 1942 r. — 
pierwsza bitwa pod Guadal- 
canal. Pojedynek amerykah- 
skich kr^zowniköw z japoh- 
skimi pancernikami. Spotka- 
nie odbyto sie w takiej od- 



outnuest K«c 
August 7, 1S4£ 
50? ho'jr 
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Mapa gry w kampan zwiad pow. rzny 




legJosci, ze przewaga zasie- 
gu ciezkich dziat pancerni- 
köw nie miata wiekszego 

znaezenia. Walka byta do- 
syc chaotyczna i skohezyla 
sie^ niezbyt dobrze dla obu 
stron, jednak Amerykanie 



— bitwa pancemiköw ame- 
rykahskich oraz japotiskich 
krazownikow i pancemi- 
köw. Taktyczna i strategiez- 
na przegrana Floty Cesar- 
skiej. 

30 listopada 1942 r. — 
bitwa koto przyl^dka Tassa- 
faronga. Fatalna pomylka 
amerykahskiego dowödz- 
twa i popisowa akcja japoti- 
skich niszczycieli, ktörych 
dowödca by* kontradmirai 
Raizo Tanaka. 

Bitwy te powinny wtasci- 
wie zakoticzyc historyczna. 
czesc kampanii, gdyz walki 
na wyspie Guadalcanal za- 

kohczy*y sie ewakuaeja. Ja- 
pohczyköw 1 lutego 1943 
r. Straty obu stron (alianci/ 
Japohczycy): 

— zofnierze (zabici i ranni): 
ok. 5800/ok. 25 000, 

— okrety liniowe: 0/2, 

— lotniskowce: 2/1 , 



Pancernik Washington 

rycznych. Wykorzystano tu 
wszystkie wazniejsze bitwy 
kampanii, opröcz tych, w 
ktörych uezestniezyty lotni- 
skowce. Uwazam to za po- 
wazny brak gry. Przeciez 
mozna by*o wykorzystac 
sily lotnicze na podobnej 



zasadzie, jak w fazie strate- 
gicznej gry. Gracz mögtby 
miec tylko wptyw na si*y 
morskie — lotnictwo oraz 
obrona przed atakami po- 
wietrznymi dziatatyby auto- 
matycznie. 

Dostepne bitwy 

9 sierpnia 1942 r. — bi- 
twa przy wyspie Savo. Korn- 
pletne zaskoczenie Sit ame- 
rykahskich i wspaniaty suk- 
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odniesli sukces strategiczny, 
poniewaz nie dopuscili do 
ostrzelania lotniska Hender- 



sona. 

14—15 listopada 1942 r. 
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— ciezkie kr^zowniki: 6/3, 

— lekkie kr^zowniki: 2/1, 

— niszczyciele: 1 4/1 1 , 

— okrety podwodne: 0/6. 

Jak widac, straty obu 
stron miaty bfiskie wartosci. 
Powaznym ciosem dla Ja- 
pohczyköw bylo zniszczenie 
ok. 1000 ich samolotöw. 
Ponadto wojska amerykah- 
skie osia^gnety strategiczny 
sukces. Istotny by* fakt, ze 
kampania pod Guadalcanal 
powstrzymata pochöd 

wojsk japoiiskich na potu- 
dnie. Japoriczycy nie chcie- 
ii przyznac sie do porazki, 
totez powsta* jeden z cie- 

kawszych terminöw w histo- 
rii wojskowosci. Przegrana 
pod Guadalcanal zostata 
nazwana Strategie rozwi- 
nietego odwrotu"! 

Twörcy gry wykorzystali 
piec wiekszych morskich 
bitew z kampanii. To tro- 
che za mato, jak na potrze- 
by dobrego scenariusza. Z 
tego powodu wykorzystano 
wiec pözniejsze walki w 
rejonie Nowej Gwinei i Ar- 
chipelagu Bismarcka. 



5 — 6 czerwca 1943 r. — 
:wa w Zatoce Kula. Nie- 
wielki sukces si* amerykah- 
skich (mimo sporej przewa- 
gi) w walce z japohskimi 
niszczycielami. 

6 — 7 pazdziernika 1943 
r. — bitwa przy wyspie Vella 
Lavella. Jedna z kilku bitew, 
ktöre miaty miejsce w tym 



rejonie (jedyny wybör twör- 
cöw scenariusza, do ktöre- 
g/mozna miec jednak wa> 
dniwosci). Niew^tphwy suk- 
ces amerykahskich niszczy- 
cieli w walce z silniejszym 
liczebnie przeciwnikiem. 

2 listopada 1943 r. — 
bitwa w Zatoce Cesarzowej 
Augusty. Walka japoiiskich 
kr^zowniköw i niszczycieli 
z amerykahskimi kr^zowni- 
kami i niszczycielami. Suk- 
ces Amerykanöw, swiadec- 
two jakosci lekkich kra.zow- 
niköw US Navy. 

Wada. scenariuszy jest to, 
ze juz po jednym ich roze- 
graniu wiemy doktadnie, 
gdzie znajduje sie przeciw- 
nik, w jakim kierunku zmie- 
rza i jakimi sitami dysponu- 
je. Wszystko to utatwia 
znacznie gr^, ale po jakims 
czasie staje sie po prostu 
nudne. 

Kampania 
Gra w tym przy päd ku 








Mapa walki 

przestaje byc klasyczna. sy- 
mulacja. i zmienia sie w gre 
strategiczna. Gracz ma za 
zadanie zdobycie Guadalca- 
nal 



Nie mozemy wprawdzie 
kierowac wojskami l^dowy- 
mi (dostarczamy tylko zao- 
patrzenie i uzupetnienia) 
ani lotnictwem (wyja.tkiem 
jest zwiad powietrzny). 
Bywa to niekiedy dosyc 
denerwuja.ce. Wojska po- 
wietrzne nie zawsze ataku- 



ja. zblizaja.ce sie konwoje. 
Wojska la.dowe albo nie 
chca. atakowac, albo tez 
atakuja. zbyt wczesnie 
(szczegölnie jednostki ja- 



twa. Wtedy mozemy prze- 
fat dowodzenie, jest to sy- 
mulacyjny dodatek do 
czesci strategicznej. W kom- 
pletnej kampanii przebieg 





Sil! ance k Yai < 

poiiskie). Byloby znacznie 
lepiej, gdyby gracz mögt 
mied wpfyw na ca*osc ope- 
racji. 

Jezeli dojdzie do spotka- 
nia na morzu — bedzie bi- 



Sterowka japonska 

wydarzeh rözni sie od wy- 
darzeii historycznych. Dla- 
tego wszystkie 
morskie s^ inne niz dostep- 
ne w opcji bitew historycz- 
nych. Jednak, w odröznie- 
niu od prawdziwych wyda- 
rzeh, symulowana kampa- 
nia o Guadalcanal moze nie 
byc ciekawa. W trakcie rze- 
czywistych walk tayfo wiele 
bitew i potyczek morskich. 
W symulowanej kampanii 
moze wydarzyc sie np. tyl- 



Poröwnan 



Kai. 



Typ 



Amerykanie 



C.p. 



Cykl 



16 
16 


Mark 6 
Mark 7 


45 
50 


2700 
2700 


30 
30 




8 


Mark 14 


55 


260 


18 


6 


Mark 16 


47 


130 


7 



Zasieg 

37 tys. 
42,5 tys 

32 tys. 
26 tys. 




Mark 12 
Mark 10 
Mark 1 I 
Mark 15 



38 
25 
25 



54 






55 4 18,5 tys. 

54 4 14,5 tys. 

4 14.5 tys. 

3841 — 6-15 tys. 



Legenda: 

Kai. — kaliber w calach 

D.I. — dfugosd lufy w kalibrach 

C.p. — a'ezar pocisku w funtach 

Cykl — czas na zaladowanie dzial w sekundach 

Zasieg — maksymalny zasieg w jardach 
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Dalocelownik japoriski 
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Steröwka amerykariska w nocy 



ko jedna! W efekcie mamy 
kilkugodzinn«), niezbyt inte- 
resuj^ca. gre strategiczna, 
przeplatana. krötkimi okre- 



sami symulacji. Jest to nie- 
zbyt ciekawy sposob spe- 
dzania czasu — sprowadza 



sie glöwnie do obserwacji 
zwiadu powietrznego oraz 
kompletowania grup opera- 
cyjnych. 

Symulowane bitwy 

Mozna tworzyc nowe sce- 
nariusze, w ktörych nie 
znamy pofozema sit przeciw- 
nika. Jednak stworzenie 
dobrej symulacji wymaga 
duzej praktyki. Wybör röw- 
nowaznych sit nie ma wiek- 



strategii i taktyki. Walka 
grup operacyjnych o zblizo- 
nej sile koiiczy sie w wiek- 
szosci przypadköw straszli- 
wij kleska. jednostek kom- 
putera. Natomiast pröby 
walki stabszego zgrupowa- 
nia z silniejszym przeciwni- 
kiem sq mecza.ce i nie przy- 
nosza wielkiej satysfakcji. 
Jak widac MicroProse nie- 
' >d*a, nie tyle przy 
tworzeniu scenariusza, ile 
przy jego realizacji — ucier- 
piala na tym grywalnosc. 
Na ostode mozna dodac, ze 
w przypadku realizmu wal- 
ki programisci staneli na 
wysokosci zadania. Mozna 
obserwowac tory wszyst- 
kich wystrzelonych poci- 
sköw wyliczane w czasie 











a 






rykahskiego z japonskim 

(patrz tabela) jasno wyni- 



■ 

przewage, jezeli 
dziala duzego kalibru — 
nieco wiekszy zasieg (Arne- 
rykanie nie mieli odpowie- 
dnika dzial 18" z pancerni- 
köw typu Yamato) i niekie- 
dy, takze szybkostrzelnosc. 
Dziala mniejszego kalibru 
miaty zblizone parametry. 
Warto jednak zauwazyt 
znacznie wiekszy szybko- 
strzelnosc amerykahskich 
dziaf G", amerykanskie lek- 
kie krazowniki przewyzsza- 
ly pod tym wzgledem swo- 
je japonskie odpowiedniki. 
Torpedy to najwazniejsza 
przewaga sit japohskich. W 
tamtym okresie "Dtugie Lan- 
ce" by*y najlepsze na swie- 
cie, a Japohczycy — mistrza- 
mi broni torpedowej. Jed- 
nak Komputer steruj^cy ja- 



jzbroienia 



Kai. 


Typ 


18,1 


94 


16.1 


03 


14 


41 


8 


03 


6,1 


03 


6 


41 


5,51 


03 


5 


03RD 


5 ^^ 


89 


T.24 


93 



Japohczycy 

D.I. C.p. 

45 3210 

45 2249 



5952 



Cykl 

30 
22 



45 


1485 30 


50 


277 15 


60 


123 12 


50 


100 12 


50 


84 10 


50 


50 4 


40 


50 4 



T. — torpeda; ciezar cafkowity torpedy I zasieg 
1 cal = 2.54 cm 
I funt = 0,4536 kg 
1 jard = 0,9144 m 



Zasieg 

46 tys. 
42 tys 





rzeczywistym! Istnieje moz- 
liwosc wyboru z*ej widocz- 
nosci podczas walki, utru- 
dnia to znacznie nie tylko 
celowanie, ale takze rozpo- 
znanie przeciwnika. Torpe- 
dy moga byc niewypalami, 
zalogi — zmeczone dlugo- 
trwata. sluzba., meldunki — 
niedokiadne, a okret moze 
dostac sie pod ostrzal soju- 
szniczej jednostki! 

PODSUMOWANIE 

Porownujac mozliwosci 
techniczne uzbrojenia ame- 



. 



pohskimi (nie tylko) grupa- 
mi operacyjnymi bardzo nie- 
chetnie wykorzystuje torpe- 
dy, co odbija sie wyraznie 
na sile bojowej niszczycieli 
Cesarskiej Floty. 

Pod wzgledem technicz- 
nym broii japohska byta 
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wi^c nieco lepsza od jej 
amerykahskich odpowiedni- 
köw. Jednak podczas walki 
nalezy brac pod uwag^ 
dodatkowe czynniki. Japori- 
czycy posiadali doskonate 
urz^dzenia optyczne do 
walki w nocy. jednostki 
amerykahskie mialy pod 
tym wzgfedem znacznie 
ubozsze mozliwosci. Jednak 
Amcrykanie mieli radary: do 
wykrywania przeciwnika (w 

wiekszosci niezbyt dobre) 
oraz do prowadzenia ognia 
(znacznie lepsze). Japoriscy 
obserwatorzy byli wyszko- 
leni tak doskonale, ze w 
wielu przypadkach ich urza- 
dzenia optyczne dorowny 
waly, a nawet przewyzsza- 
ly mozliwosci radaröw ame- 
rykahskich! Jednak wraz z 

• 

pogarszeniem sie pogody 
wzrastata przewaga US 
Navy. Juz wtedy stato sie 
jasne, ze wojne na morzu 
wygr.ij^... samoloty. A USA 

miala wiekszy potencjal go- 
spodarczy, co stanowilo je- 
den z glöwnych argumen- 
tow w walce o uzyskanie 
przewagi w powictrzu. 

Podczas realizacji gry po- 
petniono pewne btedy — 



niewypatem okazata sie 
opcja pelnej kampanii. Naj- 

•pmwdopodobnicj miata ona 
wyt najwieksza^ atrakcjij gry. 

Mloim zdaniem, nie spefnia 
tego zadania. 

Komputerowy przeciwnik 
jest prymitywny i nie spra- 

| wia zbyt wielkich trudnosci. 

I Taka sytuacja jest dosyc 
dziwna, szczegölnie jezeli 
wezmiemy pod uwage duza. 
liczbe calkiem dobrych pro- 
gramöw szachowych, poja- 
wiajacych sie w ostatnich 
latach... 



Komputer zachowuje sie 
dziwnie po zdobyciu przez 
Japoiiczyköw lotniska. 

Transporty przewoza.ce za- 
opatrzenie gubi«j droge" — 
ptyna, prosto przed siebie, 
nie zwazaja^c na takie drob 
ne przeszkody", jak wyspy. 
Przez pewien czas, tj. do po 

jawienia sie uzupetnieii w 

Rabaulu, nie mozna dowo- 
zic zotnierzy ani zapasöw na 
wyspe. Nie ma to wieksze- 



go znaczenia, gdyz po zdo- 
byciu lotniska sytuacja jest 
juz wtasciwie wyjasniona. 
Bt<|d ten, na szczescie, nie 
dotyczy grup operacyjnych 



biora^cych udzial w ostrzeli- 
waniu sil przeciwnika. 



Task Force potrafi dac 
wiele przyjemnosci. do 
momentu dobrego opano- 
wania sterowania grupami 



powiedziec, ze jest bardzo 
dobra. Jednak od tego wy- 
dawcy nalezy wymagac 
znacznie wiecej! 

Jacek llczuk 
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operacyjnymi oraz poznania 
podstawowych zasad stra- 
tegii walk morskich. Zalezy 
to, oczywiscie, od indywi- 
dualnych predyspozycji, jed- 
nak czas ten najprawdopo- 
dobniej nie bedzie zbyt diu 
gi. Po kilkakrotnym przej- 
sciu kazdego ze scenariuszy 
i odbyciu pewnej liczby 
kampanii, gra nadaje sie 
wtasciwie "do lamusa". Chy- 
ba ze kogos zainteresuja. sy- 
mulowane potyczki... 

Gdyby gra Task Force po- 
wstata w innej firmie niz Mi 
croProse, mozna by o niej 



TASK FORCE: 1942 














W pierwszej czeSci opisu gry 
Pirates! Gold (Gambler 11/94) 
przedstawilem czasy, w ktörych 
toczy sie jej akcja oraz podstawo- 
we informacje o samej grze, a 
takZe o prowadzeniu operacji 
morskich i ladowych. 

Teraz podam garic wiadomo- 

Sci o slawnych pirackich wypra- 

wach, charakterystyke wszystkich 
statköw, z ktörymi w grze mozna 

sie spotkac oraz rady ufatwiajace 
granie. 

S LAW NE WYPRAWY 
1569 — John Hawkins, 

Battle of San Juan de 
Ulua. 

John Hawkins nie byl piratem. 
Byt handlowcem i wymySlil do- 
bry sposöb na szybkie wzbogace- 
nie sie: schwytaC w Gwinei Mu- 
rzynöw i sprzedac ich na Santo 
Domingo. Jedyny problem stano- 
wily rozporzadzenia kröla hiszpah- 
skiego, zabraniaja.ce koloniom 
handlu z obcokrajowcami, ale 
Hawkins dysponowal sifa., aby 

taka zgode wymusicl 

W 1 567 r. wyrusza na Karaiby 
wyprawa pod jego dowödztwem 
— 6 okretöw. Jednym z kapita- 
nöw jest Francis Drake, wtedy 
jeszcze nikomu nie znany. 



Ekspedycja przybija do Santo 
Domingo, Margarity, Borburaty, 
Riohacha, Santa Marta, Cartage 
ny. Handel kwitnie, zyski sa. duZe. 
Gdy decyduja. sie wreszcie wra- 
caC, nadci'aga huragan. Sztorm 
trwa cztery dni i gdy cichnie oka- 
zuje sie, Ze statki sa. uszkodzone i 
wymagaja. napraw. 

Konieczne stalo sie wiec opa- 
nowanie portu miasta Veracruz — 
San Juan de Ulua. Statki Hawkin- 
sa wplywaja. do portu pod ban- 
dera. Hiszpanii. Anglicy rekwiruja 
broh, kupuja zywnoSC przy wej- 
sciu do zatoki ustawiaja dziafa. 

Zawarty zostaje rozejm z Hi- 
szpanami (nadcia.ga flota wice- 
kröla) . Obie strony dostarczaja. po 
dwunastu zaktadniköw, tylko ze 
ci hiszpahscy sa nie nie znacza.cy- 
mi ludzmi przebranymi w szaty 
dostojniköw. 

Hiszpanie lamia. rozejm. wypra- 
wa kohezy sie niepowodzeniem 
— tylko dwa statki zdolaja 
umkna.c. 

1573 — Francis Drake, 
The Silver Train Ambush. 

Francis Drake byl najstynnlej- 
szym angielskim piratem, jego 
imie budzifo groze i siafo zwa> 






pienie w sercach Hiszpanöw. 
Swoja. kariere rozpoczaf podezas 
wypraw handlowych Hawkinsa. 

W chwili gdy sie "usamodziel- 
nif (1572 r.), postanowil napaiC 
na muly. Cöz moZna bylo na tym 
zyskac? Wielel Nie byty to zwy- 
czajne zwierzeta, tylko karawana 
zdazaja.ca do Nombre de Dios — 
ponad 200 mulöw zafadowanych 
zlotem, srebrem i pertamil 

Znacznie wiekszym osia.gnie- 
ciem Drake'a byta podröz dooko- 
fa swiata (na galeonie Golden 
Hind) rozpoczeta w 1577 r. Po 
przebyclu Atlantyku przeptynaj 
CieSnine Magellana i dotarf na 
Pacyfik. Anglicy rabowali miasta 
Peru, Chile i Meksyku. Drake do- 
tarf aZ do Kalifornii. 

Hiszpanie nazwali go w rewan- 
zu — gdyz nie potrafili go poko- 
nac" — "Cacafuego" (Plona.ce 
Göwno). 

Potem jeszcze byty Filipiny i 
podröz dookofa Afryki — do An- 
gin. Stal sie narodowym bohate- 
rem (z drzewa Golden Hind zro- 
biono krzeslo, ktöre aktualnie znaj- 
duje sie na uniwersytecie w Oxfor- 
dziel). Z ra.k krölowej Drake otrzy- 
mal szpade z dewiza: Whose stri- 
keth at Thee, Drake, striket also 
at us (Kto podniesie reke na cie- 




bie, Drake, podniesie ja. i na nas). 

Kariera Drake'a na tym sie nie 
skoriezyla. Na nastepna wyprawe 
na Karaiby (1585 r.) poprowadzii 
30 okretöw i 2300 ludzi. Zdobyli 
wtedy i zfupili hiszpahskie Vigo, 
wyspy Zielonego Przyladka, San- 
to Domingo (ktörego mury uwa- 
Zane byty za nie do zdobycial) i 
Cartagene. Drake stosowal pro- 
sta. metode (Santo Domingo, 
Cartagena) — pozorowal atak od 
strony morza I w momencie, gdy 
zalogi fortöw zajete byfy ostrza- 
lem Zaglowcöw — atakowaf od 
ladu. Potem jeszcze trwaty per- 
traktaeje o okup: codziennie pod- 
palal nowa. czeSc miasta, az do 
skutku. 

Jeszcze tylko Kadyks (Hiszpania) 
w 1587 r. Drake zdobyl port, 
zrabowaf i podpalif. W ten spo- 
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Mapa Karaiböw 



söb osiabii znacznie Niezwyciezo- 
na. Armade. Pözniej odniöst zwy- 
ciestwo morskie. Nie byio s/aw- 
niejszego Zeglarzal 

I wreszcie 1 595 r. — ostatnia 
wyprawa: 27 statköw, 2500 lu- 
dzi (Drake dowodzi wraz z Haw- 
kinsem). Jest to jednak wyprawa 
pelna niepowodzeh. Nie sie nie 
udaje, lupy sa niewielkie. Umiera 
Hawkins, wkrötee potem Drake. 
Hiszpanie odetchneli z ulga.... Nie 
na dlugo... 

1628 — Plet Heyn, The 
Treasure Fleet. 

Piet Heyn zaskoczyf w 1 628 r. 
w zatoce Matanzas (Kuba) hi- 
szpahska Flöte Skarböw (Plata Flo- 
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ta) — az 24 statki dostafy sie w 
jego rece. Szybko stal sie bohate- 
rem narodowym i przeszedl do 
legendy. Zaczynaf jako chfopiec 
okretowy, potem zostal korsa- 
rzem, byl takze galemikiem na 
hiszpahskich statkach, a skohczyf 
jako admiral! Przez cafe wieki w 
Holandii spiewano o nim pieSh: 
"Zijn naam is klein". 

1666 — L'Ollonafs, The 
Sack of Maracalbo. 

Francois Nau pochodzil z Les 
Sables — d'Ollone (Francja). Z 
tego powodu nazywano go 
L'Ollonais. Byl jednym ze slawniej- 
szych flibustieröw. Uwiecznil go 
John Esquemeling, ktöry napisal 
doskonala ksiazke o bukanierach. 
Podczas ataku na San Pedro Sula, 
by uzyska£ od jehcöw informacje 
o zasadzkach i wolnej od nich 
drodze, tak ich przesluchiwaf: "roz- 
plataf piers jednego z Hiszpanöw 
i rekoma wyrwal mu serce, ktöre 
zaczaj k^saC i szarpa£ zebami (...). 
Tak postapie z wami, jesli nie 
wskazecie innej drogi." 

W 1 668 r. maj^c do dyspozy- 
cji 660 ludzi i 8 okretöw przepro- 
wadzif atak na jezioro Maracaibo. 
Najpierw zdobyf, broni'acy doste- 
pu do wöd jeziora, fort De la 
Barra. Opanowal opuszczone w 
popfochu przez Hiszpanöw Ma- 
racaibo i wymusif okup. Poniewaz 
zdobycz byfa niewystarczaja.ca, 
zdobyf i zfupil Gibraltar. 






wypedziC Angliköw z Jamajki. 
Jedyna nadzieja w Morganie. 
Wyruszyla nastepna wyprawa 
podjego dowödztwem (1668 r.). 
Morgan, pozoruja.c atak od mo- 
rza, majac pod swoim dowödz- 
twem 700 ludzi, zdobyl Santa 
Maria de Puerto Principe (Kuba). 
W podobny sposöb opanowaf 
Portobelo. W tym ostatnim przy- 
padku szturmuj^c miasto, pope- 
dzif przed swoimi oddziafami 
pojmanych hiszpahskich zakonni- 




Gubernator 



1671 — Henry Morgan, 
The King's Pirate. 

Henry Morgan byl synem za- 
moznego farmera z Walii. Kariere 
swa. rozpoczai biorac udzial w 
wyprawie admirafa Mingsa na 
Santiago (Kuba) i Campeche (Me- 
ksyk). Gdy Mings po zdobyciu 
Campeche wracaf na Jamajke, 
Morgan i dwaj inni kapitanowie 
postanawili kontynuowaC tak 
dobrze rozpoczeta wyprawe. Za- 
atakowali Villa Hermosa, potem 
udali sie do Hondurasu (pladro- 
wanie Trujillo) i Nicaragui (atako- 
wanie Granady nad jez. Nikara- 
gua). Lupy byly olbrzymie. 

Wkrötce potem zaczefy krazyC" 
plotki, ze Hiszpanie zamierzaja 




Kajuta Kapitanska 



GALLEON 




aleon 



Maksymalna liczba dziaf: 36. 

Maksymalny stan zafogi: 288. 

tadownoSc: 160 ton. 

Powolny i malo zwrotny statek. 

Ma jednak solidna. budowe, duza. sife ognia i liczna. zafog? 





WAR GALLEON 



Maksymalna liczba dzial; 32. 

Maksymalny stan zafogi: 256. 

fcadownoSc: 140 ton. 

Pod wzgl^dem moZIiwo^ eglugowych 

zblizony do zwykfego galeonu, ale jest bardziej zwrotny, 

szybciej przeladowuje dziafa i celniej strzela. 
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Pojedynek o miasto 

köw i zakonnice. 

To jednak nie byl koniec wy- 
prawy — "po drodze" Maracai- 
bo. Szturmem zdobyl miasto, jeh- 
cöw poddal torturom, aby zdo- 
byc informacje o miejscu zakopa- 
nia skarböw. Miesia.c trwalo h> 
pienie miasta, jednak i tego byfo 
malo — zdobyl Gibraltar. Jednak 
gdy Anglicy chcieli wyplyna.c, 
okazalo sie, ze droge powrotu 
blokuje hiszpahska flota. Ale i na 
to jest sposöb. Morgan, nauczo- 
ny przyktadem Drake'a (podczas 

walk z Niezwyciezona. Armada.), 
przygotowaf brander (statek na- 
pelniony latwopalnym i wybucho- 
wym materiafem) — hiszpahska 
flota spfonefa, a kröl piratöw calo 
uszedf z zasadzki. 

W 1 67 1 r. poprowadzil swoja. 
najwleksza. wyprawe: 38 okretöw 
(180 dzial) i ok. 1500 ludzi. Wy- 




prawa ruszyla na Paname, jedno 
z najwiekszych miast Nowego 
Swiata (przyröwnywane pod 
wzgledem urody i bogactwa do 
Wenecji). Nastepnego dnia po 
szturmie miasto zmienilo sie w 
pogorzelisko. Nie wiadomo, kto 
podlozyl ogieh. Przez miesi^c 
Anglicy poszukiwali skarböw. 
tupy, jak na takie miasto, byly 
niewielkie. Panama nigdy nie 
zostala odbudowana, Hiszpanie 
przenieSli ja. w inne miejsce. 

Morgan wröcif do Anglii, tro- 
che czasu spedzil uwi^ziony w 
Tower (dla zachowania pozo- 
röwl). Niedlugo potem otrzymaf 
od kröla szlachectwo, zostaf wi- 
cegubernatorem Jamajki i sam 
zaciekle zwalczaf bukanieröw. 

1697 — Baron de Poin- 
tis, The Last Expedition. 

Cartagena to najpotezniejsza 
twierdza hiszpahska w Nowym 
Swlecie. Jej budowa nadwerezy- 
\a fundusze kröla Filipa II. Kra.zyfa 
nawet anegdota, ze ktöregoS dnia 
jeden z dworzan zauwazyl, jak 
öw kröl wygl3daja.c przez okno 
Eskurialu (palac w HiszpaniiJ wspi- 



FAST GALLEON 




aleon 



Maksymalna liczba dzial: 28. 

Maksymalny stan zalogi: 224. 

tadownosc: 120 ton. 

Doskonafy okret, bardzo zwrotny 

I swietnle plynie pod wiatr. Duza Sita ognia i llczebnosc zalogi 

czyni go najlepszym okretem, jaki jest dostepny w tym okresie 

hlstorycznym. 




na sie na palce. "Co Wasza 
Krölewska MoSc pragnie zoba- 
czyc?" — zapyta\ dworzanin. 
"Mury Cartageny" — odparl kröl. 
Z taka. potega. postanowil sie 
zmierzyd baron de Pointis. Gdyby 
nie fakt, ze mieszkahcy Cartage- 
ny nie wierzyli w mozIiwoSc ata- 
ku, nie wiadomo, jak potoczyfy- 

by sie losy tej wyprawy. 

Jednak w 1697 r., gdy baron 
de Pointis poprowadzil na Carta- 
gene 26 statköw (538 dziaf) i 
ponad 5000 ludzi (francuska. flö- 
te, wspomagana. przez bukanie- 
röw), Hiszpanie nie byli przygoto- 
wani do obrony. Totez walki, 
choc zaciete, trwaly krötko. Ba- 
ron de Pointis wröcil z olbrzymim 
tupem. Oszukal bukanieröw przy 
jego podziale, odmöwil im wszel- 
kich zaslug i nazwaf tchörzami. 
Ci, by odrobiC straty, wröcili .. do 
Cartageny (!) i wymusili dodatko- 
wy okup. Wyprawa ta zakohczy- 
\a okres panowania piratöw na 
Karaibach. 

Po tym historycznym wstepie 
wröcmy do gry Pirates! Gold. 



KAJUTA KAPITÄN SKA 

Otrzymamy tutaj dane staty- 
styczne, informacje o sytuacji eks- 
pedycji. Opcja jest dostepna nie 
tylko podczas pobytu w miesae, 
ale takze podczas zeglugi po Ka- 
raibach. Mozemy odbyc! treningo- 
wy pojedynek, albo obejrzec 
mape Indii Zachodnich (aby 
sprawdziC, gdzie aktualnie znaj- 
duje sie ekspedycja). 

Ponadto dostepne sa. informa- 
cje o miastach znajduja.cych sie 
w tym rejonie. Na informacje o 
miesae skladaja. sie; nazwa, przy- 
naleznoSC pahstwowa, liczba for- 
töw, wielkoSC gamizonu wojsko- * 
wego, liczba mieszkahcöw i stan 
ekonomiczny miasta. Na kondy- 
cje gospodarcza. miast ujemny 
wpfyw maja. ataki Indian, piratöw 
i malaria, a dodatni — np. odkry- 
cie nowych pokfadöw zfota. 

Mozna takze przejrzec zakupio- 
ne lub zdobyte mapy, wybraA 
poszukiwanie skarböw lub czlon- 
köw rodziny, albo kontynuowac 
podröz. 

POJEDYNKI 

Kazda walka, morska lub la.do- 
wa, kohczy sie pojedynkiem do- 
wödcöw walcza.cych oddzialöw. 
Na ekran/e pojedynku pojawiaja. 
sie informacje o liczebnosci wal- 
cza.cych oddzialöw i o ich mora- 
le, ktörego poziom uzalezniony 
jest od skutecznosa walki kapita- 
na i jego ludzi. 



FRIGATE — f reqata 




Maksymalna liczba dziaf: 28. 

Maksymalny stan zalogi: 224. 

tadownosc: 120 ton. 

Fregata jest odpowiednikiem szybkiego 

galeonu. Ma te same parametry, jest jednak minimalnie 

bardzlej zwrotna. 




CAMBLER 12/94 iJ 




Sterowanie pojedynkiem 

(mysz) : przytrzymanie przycisku — 
pchniecie, strzatki w lewo (göra, 
srodek, ö6\) — atak na gtowe, 
korpus, nogi przeciwnika, srodko- 
we strzafki (göra, Srodek. döf) — 
parowanie c/'osöw, strzaHö w pra- 
wo (göra, srodek, döf) — wyco- 
fywanie sie z jednoczesna. obro- 
na. Gdy sytuacja ukfada sie nie- 
pomySlnie, mozna uciec poza 
ekran (ze szkoda. dla wfasnej re- 
putacji, zmniejszy to liczbe ochot- 
niköw w portach). 

Przegrana w pojedynku jest 
najwi'eksza. kleska. — traci sie wszy- 
stko, na wiele miesi'ecy trafia sie 
do wiezienia i na dodatek, z odlo- 
zonych oszczednosci trzeba zapta- 
cic okup. 
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Pojedynek na morzu 

RADY 
STAREGO PI RATA 

l. W rejonie Karaiböw przewa- 
zaja wschodnie wiatry, prze- 
chodzace na pöfnocno- lub 
pofudniowo — wschodnie 
(sporadycznie pöfnocne lub 
pofudniowe). Jezeli statek ze- 
gluje z wiatrem, porusza sie 
znacznie szybciej, niz gdy 
pröbuje halsowa^ pod wiatr. 
Nalezy pamietac, ze przy ta- 
kich warunkach pogodowych 
kazda wyprawa zmierzajaca 
na zachöd porusza sie dosyc 
szybko, jednak jej powröt wy- 
maga sporo wysifku i czasu. 

Na mapie wystepuja. fronty 

burzowe pod postacia. chmur. 

Umozliwiaja. one orientacje w kie- 
runkach wiatröw. Dostanie sie w 

obszar takiego frontu moze sie 
skohczyC dosyC nieprzyjemnie (do- 
tyczy to wyzszych poziomöw gryj 
— statki zostaja porwane przez 
wiatr i odrzucone daleko na za- 
chöd od aktualnej pozycji, jeSli na 
swojej drodze natrafiaja. na rafy lub 
mielizny, grozi to zatopieniem jed- 
nego lub kilku z nlch. 

W zaleznosa' od tego, jakimi 



MERCHANTMAN 

- statek handlow 



Maksymalna liczba dzial. 24. 
Maksymalny stan zatogi: I98. 
Ladownosc: 100 ton. . 
Statek powolny, malo zwrotny i nie 
nadaje sie do walki. 











typami statköw dysponuje ekspe- 
dycja w rözny sposöb reaguje po 
dostaniu sie w zasieg frontu bu- 
rzowego, ma tez rözne mozliwo- 



sci zeglugowe: 

a) jezeli w grupie nie ma ani jed- 
nego okretu z ozaglowaniem 
rejowym, grupa wyprzedzi 



CARGO FLUYT — fleuta handlowa 



Maksymalna liczba dzial: 20. 
Maksymalny stan zalogi: 160 
Ladownosc: 80 ton. 
Jej parametry sa. podobne, 
jak w statku handlowym. 
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Wysoka cena skarbu 




jowym (kazdy galeon, fregata, 
statek handlowy i fleuta), gru- 
pa pozostaje za frontem bu- 
rzowym; wystepuja. takze 
wieksze problemy przy 
pröbach zeglugi pod wiatr. 
2. Podczas ataku la.dowego na 
miasto najkorzystniej jest po 
ruszac" sie po terenie zakrytym 
(las, zabudowania). Oddziaf 
wtedy odpoczywa, zwieksza 
sie poziom morale. Pozostale 



typy terenu wpfywaja. uje- 
mnie na morale. Dodatkowa 
zaleta terenu zakrytego — 
wrög nie widzi, gdzie znajdu- 

ja. sie pirackie oddziaty (mozna 
urzadzi£ zasadzke). 

Sity obrony i ataku podzielone 
sa. na kilka oddzialöw (na ekranie 
pojawia sie tylko informacja o 
jednym z nich). Mozna walczyc! z 
duzej odlegtosci — salwy muszkie- 



front burzowy, mozna tez 
ostrzej ptyna^ pod wiatr; 
b) gdy w skfad wyprawy wcho- 
dza. statki z ozaglowaniem re- 



PINNACE 




inasa 




Maksymalna liczba dzial: 8. 

Maksymalny stan zalogi: 64. 

Ladownosc: 20 ton. 

Bardzo szybki na wiatr i bardzo zwrotny. 

o niewielkim zanurzeniu. W rzeczywistosa budowano pinasy 

röznej wielkosa: od takich wfasnie (jak w grze) malych 

stateczköw patrolowych i eskortowych, uzbrojonych w 8 — 9 

dzial. az do duZych dwupokladowcöw z uzbrojeniem powyzej 

40 dzial. 



towe (grupa musi wtedy stac) lub 
po zetknieciu sie oddzialöw — 
walka wrecz (nie mamy wptywu 
na skutki obu metod walki). Naj- 
cze^ciej jednostki desantowe po- 
siadaja. nieco lepsze uzbrojenie 
(wiecej muszkietöw) niz obrohcy. 

Nalezy umiejetnie wykorzysty- 
waC warunki terenowe dla lep- 
szego ukrycia ludzi i podwyzsze- 
nia morale oddzialöw. 

Istnieje wiele metod walki, 
warto wspomnie£ o jednej. W 
wypadku, gdy w atakuja.cej gru- 
pie znajduja. sie przynajmniej dwa 
oddzialy — mozna jeden ukry£ 
w lesie, a drugi ustawi£ "na wa- 
bia" w terenie otwartym (z tylu, 
za ukrytym oddzialem). Sily prze- 
ciwnika zawsze skieruja. sie do 
tego 'jawnego" oddziafu, mozna 
wtedy skutecznie ostrzelac wro- 
ga. Taki rodzaj walki mozna na- 
zwaC "wyniszczaja.cym", az do zli- 
kwidowania wrogiego oddzialu. 




BARQUE — bark 



Maksymalna liczba dzial. 16. 
Maksymalny stan zalogi: 128. 
tadownoSC: 60 ton. 
Okr^t szybki, zwrotny i dobrze uzbrojony 




SLOOP 




Maksymalna liczba dzial; 12, 

Maksymalny stan zalogi: 96. 

LaäownoSt: 40 ton. 

Szybki i bardzo zwrotny, o malym zanurzeniu 
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3. Gciy dojdzie do pojedynku, 
dostepne sa. trzy Eypy uzbrqfe- 
nia Ka2da brori ma swoje 
wady i zalety. Rapier — duzy 

sieg zadaje niezbyt nlebez- 
pieczne rany, Longswoid — 
ma mniejszy zasieg raZenla i il 
Rapier, jednak jesi bardziej 

skuteczny. Gm. iss — maly z,\ 

sieg, ale duza skuteczno& [nie 

polec, im). 

4. Nie nalezy zbyt czesto korzy- 

Stat 2 mozliwosci wizyty u 
gubein, itora. Czeste spotkania 
d.ijc] co prawda szybki awans, 
ale lepiej inaczej "zasluzyc 
sobie na wiecej aktöw nada 

nia ztemi, jatöe mozna otrzy- 

mac od gubernatora (wraz z 
tytufem, liczba nadah jesi 
identyczna z liczba. lytulöwi). 
Jedna. z n.ajlepszych mozliwo- 
sci wkupienia sie w laskl gu- 
bernatora jest pokonanie plra 
ta grasujacego w poblizu mia- 
sta — siedziby gubernatora. 

5. Warto czesto zaglcjdac do ta- 
wern oraz korzystac z okazji 
przy spotkaniach z przyjazny- 
mi statkami, aby dowiedziec 
sie, co nowego sie wydarzylo. 
ßardzo wazne s^ mformacje o 
nowej wojnie, zawarciu poko- 
ju, czy pizyni\e\zF\. Lepiej nie 
atakowac statköw panstw 



sprzymierzonych / krajem, 
ktörego interesy sie reprezen- 

tuje. 

W wypadku ucieczki z pol.i 

walki zdarza sh e przeciwnfk 
zdobywa Jeden ze statköw 
ekspedycji (jezeii posiada ich 
wieksz«) ficzbej, Gdy kierow. I 
ny Okret zostanie zatopiony. 

ekspedycja nie ponosi dociat 
kowych strat. 

Zaioga nie fubl zbyl dlugich i 
nudnych rejsöw. Nie lubi tez 
zbyt czestego zawfjania do 
portöwl Nalezy zachowad 
röwnowage. Jedyna. metocU 
pozwalrijrjcc] utrzymac wyso- 
kie moiale ludzi jesi zdobyw, i 



nie duzej ilosci zlota, dlatego 
niezwykle korzystne sa. ataki 
na bogate miasta oraz zdoby- 
cie Treasure Fleet lub Silvci 
Timi. 

* 

Gdy moiale zalogi jesi ju2 
bardzo niskie. nie pozostaje ni< 
innego jak skoi zystaC z mozliwo- 
sci Divide up the piunder. Wcze- 

sniej nalezy spi zt v I, ic" wszystko. co 
sie tylko dd (tow.iiy i statki), ale 



biony ökrel 

Podzial lupöw i 

lOZpUSZCVMie zaloiji 

I jesi metoda. znacznie 

i skuieczniejs/a, nfZcze- 
kanie ^z wszyscy sie 

zbuntujcj. chyba ze 

komus m,n/d sie dlu- 
gie wt/.isy m Kaiai- 

bach. Po podziale lupöw mozn.i 
ipl.inowac n.iMepnrj wyprawe. 
lub usrapic ze stanowiska kapit.i 
m\ okretu pfrackiego. 



Gold. Uwazam, ze nie mus/ejuz 
nikoyo namawi, k do /, i< |i . im, i w 

tewspaniafa. gre Raga na masztl 



Jaceli llczuk 
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to wtasnie GRA FABULARNA. 



Na zachodzie zdobyla sobie cale rzesze 
zwolenniköw, teraz ma szans? podbic serca 

i polskich fanöw fantasy. 

Gruby podr^cznik zawieraj^cy 386 stron 

skondensowanych informacji zapewnia 

wszystko, co potrzebne jest do gry. Ponad 1 00 

röznych profesji, od minstrela po zaböjc? 

trolli; ponad 130 przeröznych umiej^tnosci; 

ponad 1 00 gatunköw najbardziej 
przerazaj^cych istot i niezwykle barwny opis 

/ Starego Swiata! % 

Pierwsza, petna gra fabularna 

PO POLSKU! 

Nie zwlekaj dtuzej, podejmij wyzwanie swiata, 

ktöry tylko TY mozesz ocalic przed mrocznymi 

sitami Chaosu. Wykreuj swojego bobatera, 

a potem po prostu stah si? nim. 

WMHAMMEE jest wtasnie po to, 

aby Ci w tym pomöc. 

ÄMAMME0& to przygoda, 
ktörej nie zapomnisz do kohca zycia. 






To prawdziwa przygoda 
w innym, tajemniczym swiecie. 

To gra na zywo, gdzie przezywasz 

prawdziwe emocje. 

To GRA FABULARNA! 





W\ 
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to JEDYNY W POLSCE ilustrowany magazyn 

w caiosci poswi^cony grom fabularnym. 

To przewodnik po innym wymiarze - po swiatach, 
ktöre rzeczywiscie istnieja. i ktöre TY takze mozesz 

odwiedzic - jesli tylko zechcesz. Poznaj nowy 

rodzaj gier, w ktörych ograniczyc Ci? moze tylko 

wyobraznia. Czy b^dzie to swiat czaröw i zakutych 

w stal pancerza rycerzy, czy swiat laseröw, telepatii 

i gwiezdnych wojen - zalezy tylko od Ciebie. 
Kup MAGI^ I MIECZ. Posmakuj czegos nowego. 





TAJFUNY PRZECIWKO 



pilota przed korkociagiem — 

tiy Juz w niego wpadnie (o 

nietrudno), zakohczy sie to 

spotkaniem z Matka Ziemia i 

rozpoczeciem 



JAK MÖWIA StOWA PIOSENKI: „CDZIE 

SIE PODZIAtY TAMTEJSZE A5Y? CDZIE 
TE MASZYNY, CDZIE TAMTEN CZAS?,, 



korkociagiem. Natomiast ci'ezki 

Mosquito nie ma z 



Wielu z nas czyta- 
Jo „Dywizjon 303" 

Arkadego Fiedlera, 
czy ksiazeczki z serii 

Zöftego Tygrysa, opi- 
suja.ce zmagania pilotöw 
w czas/e // wojny iwiato- 
wej. Tym ludziom i ich coraz 
lepszym, szybszym i zwrotniej- 
szym maszynom poswiecono 
gre Aces over Europe, wydana 
przez Dynamix w 1993 r. Jest 
to kolejna produkcja z serii „Gre- 
at War Planes", po Red Baron 
i Aces of the Pacific. Nowa 
gra poprzedzona byla 
szeroka kampania re- 
klamowa., miala pra- 
cowac" w 

podwyzszonej ' 

rozdzielczo- / y 







Sei, a sa- 
moloty 
otrzy- 
m a I y 



X 



tekstury na 
skrzydla i kadfub, 
cienio- wane metoda Gourau- 
da — ale tylko samolotyl 

Przed Startern 

Po wpisaniu sie na liste pilo- 
töw wybieramy sify powietrzne, 
ktöre bedziemy reprezentowaC. 
Sa. trzy mozliwosci: amerykahskie 
— USAF, brytyjskie — RAF lub 
niemieckie — Luftwaffe. Nastep- 
nie ustalamy swöj stopieh woj- 
skowy i — do dziefa. Hordy wro- 
gich samolotöw i czolgöw juz 
czekaja na zbawcze naciSniecie 
spustu, ktöre otworzy im ekspre- 
sowa droge do nieba, w huku 
I pfomieniach. 

Leclmy 

Program symuluje wiele ty- 
pöw samolotöw, a kazdy samo- 
lot przy predkoSci bliskiej prze- 
ciagniecia „trzesie sie", ostrzega- 



nowe- 

go rozdziafu dzie- 
jöw pilota, jako uzyz"niacza 
gleby. 

Poza tym, twörcy programu 
chyba przegieli pale (te od joy- 
sticka) w odtwarzaniu „rzeczywi- 
stoSci", powiewaz wykonanie 
petli np. na Spitfire urasta do 
problemu nie — do — pokonania i 
kohczy sie wspomnianym wyzej 






tym naj- 

mniejszego 

problemu, 

nawet ob- 

c i a z o n y 

bombamil 

Wiadomo 

powszechnie, 

ze Spit nie 

miat proble- 

möw z jakakol- 

wiek akroba- 

cja, w kohcu 

byl mySliwcem, 

no nie? Dalej — 

po dluzszej 
c h w i I i lotu na maksy- 

malnej mocy, a nawet nie ma- 

ksymalnej — silnik sie przegrze- 

wa, a chyba nie trzeba tluma- 

czyC, czym to sie kohczy. 

Teraz „stafe fragmenty gry". 



-.. 










Start jest banalny, przy predko- 
sa 120 mil/h, drazek do siebie 
(nie za mocno) i po oderwaniu 

sie od pasa startowe- 
go, chowamy 

podwozie. Nato- 
miast ladowanie.. 
ech... lepiej NIE laduj 
sam, jeSli nie musisz. 
NaleZy posadzi£ samolot 
bardzo delikatnie (jak z ja- 
jem, albo z dwoma)-. Troszke 
opusasz dziöb i... kaplica. 
Podchodzac Tempestem do la- 
dowania, przy predkosa ok. 110 
mil/h, nalezy wysuna^ klapy oraz 
podwozie i sie pomodlic\ Gdy 
lecisz na malej wysokosa', na zie- 
mi pojawiaja sie kropki majace 
pomaga£ przy okreSleniu jej 
wartosa', ale i tak bardzo ciezko 
wyczuC odleglos^ od gleby. 
Generalnie, zniszczyC samolot 
jest bardzo fatwo. 





Walka powietrzna 

Walki sa przewaznie zespolo- 
we, najczeSciej czterech na czte- 
rech. Aby zestrzeliC przeciwnika 
nalezy przejSC do walki kolowej. 
Akrobacje pionowe mozna wy- 
konywaC" tylko na Lightiningu 
lub Mosquito. Jednosilnikowe 
mySliwce moga wykonaC petle, 
ale nalezy sie przedtem rozpe- 
dziC do 500 mil/h, co w ogniu 
walki nie jest fatwe do wykona- 
nia, gdyz lot po prostej z prze- 
ciwnikiem na ogonie kohczy sie 
bardzo «zybko koniecznoScia 
opuszczenia palacego sie wra- 
ka. Nieprzyjaciela trzeba öopatt 
z bardzo malej odlegfo^ci, naj- 
lepiej z boku i trafic: w kadtub. 
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Ataki na cele 
naziemne 

Najlepiej przeprowadziC taki 

atak z maksymalna, a nawet 

„ponadmaksymalna" predkoScia. 
i ujemnym pulapem. Niestety, 

nie da sie tego zrobic. Ogölnie 

rzecz biorac, nalezy rozpedziC 

samolot do okoto 500 mil/h w 



O 



O 



O 



O 




O 



i 



I. 



Jesu zacznie uciekac, nie nie 
mozna mu zrobic!! Na przykfad 
uciekl mi Me I09G tuz nad zie- 
mia., podezas gdy gonitem go 
Tempestem, najszybszym my- 
Sliwcem II wojny swiatowej na 
mafych wysokosciach. Bzdura, 
no nie? 

Innym biedern programu jest 
to, ze nieprzyjacielscy piloci strze- 
laja jak Asy, praktycznie nie chy- 
biaja., natomiast samemu trafiC 
wroga pierwsza seria. jest tak 
trudno, ze to prawie niemozli- 
we. Walka na Mosquito przeeiw- 
ko FW 190 nie ma sensu. Mo- 
skity w rzeczywistosci uciekaly 
Fokom, ideje ostro w göre, wy- 
korzystujac moc dwöch silniköw. 




r 



"i 




nurkowaniu i zrzucic! bomby na 
wyczucie, gdy cel „zniknie" pod 
maska silnika. Bombardowanie 
horyzontalne na niskim i sYednim 
pulapie kohezy sie zestrzeleniem, 
a na wysokim jest nieskuteezne. 

Przy ataku rakietami zalecam 
szybki lot nurkowy i umieszcze- 
nie atakowanego obiektu w 
celowniku. Rakiety nalezy odpa- 
lac" z mozliwie malej odlegtoSci. 

Teraz troche uwag o flaku 
(artylerii przeciwlotniczej). Pocia.- 
gi praktycznie nie sa bronione, 
posiadaja. jakies" pojedyneze ka- 
rabiny maszynowe, ktöre moga 
zagrozic" tylko podezas bardzo 
powolnego nalotu. Kolumny 
zmechanizowane bronione sa 
przez samobiezne zestawy plot, 
ktöre jednak przy szybkim ataku 
na niskim pulapie nie sa niebez- 
pieezne. Lotniska i koszary sa 
silnie bronione. m.in. przez dzial- 
ka duzego kalibru (to te czarne 
chmurki, pojawiajace sie nagle 
tuz obok samolotu) oraz karabi- 
ny maszynowe (pomarahezo- 
wo — czerwone serie) — jest ich 
bardzo duzo. Nalot trzeba prze- 
prowadziC szybko i spfywac\ 




W grze Foka dochodzi Moskita, 
jak chee. Po prostu, przeciwnicy 
sterowani przez komputer dosta- 
ja. fory, zawsze maja. lepsze 
maszyny. 

Komputer zna tez jeden trick. 
Jezeli walczysz z dwoma lub 
wiecej samolotami, to w mo- 
mencie, gdy ten, za ktörym juz 



jakis" czas gonisz, zmienia kieru- 
nek krazenia na przeciwny, 
sprawdz czy reszta nie siedzi ci 
na ogonie. Tarnten wystawia sie 
na wabia, a jego kumple wy- 
koheza. de pierwsza seria., gdy 
skrecisz za nim. Bardzo brzydko 
z ich strony, prawda? 
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gdzie pieprz rosnie. Okrety po- 
siadaja. wlasne stanowiska arty- 
lerii plot, ale statki handlowe 






bronia. sie. raczej slabo, natomiast 
na niszczyciele i wieksze jedno- 
stki nalezy zwracac uwag^. 

Oprawa gry 

Grafika — to niezla wekto- 
röwka. Samoloty sa. co prawda 
cieniowane, i maja. tekstury na 
skrzydlach, ale obiekty takie, jak 
budynki, pojazdy, statki, sa. zlep- 
kami kolorowych wieloscianöw. 
Chmury to tez obiekty wektoro- 
we, na szczescie horyzont jest 
cieniowany (nie zawsze). Pro- 



gram pracuje w dwöch rozdziel- 
czosciach: 320x200 i 320x400, 
ale nie w SVGA — a szkoda. 

Muzyka jest przeci^tna. Pod- 
czas wyboru poszczegölnych 
menu odgrywana jest stale tyl- 
ko jedna melodyjka, ktöra. uzu- 
pefnia inny podklad pod intro i 
inny pod scene rozbicia samolo- 
tu'jstraszny shit). Znacznie lep- 
sze sa. efekty dzwi^kowe, np. 
podczas lotu sfyszymy sugestyw- 
ny odglos pracy silnika, na ktöry 
czasami nakfada sie pomruk sil- 
niköw innych maszyn (calkiem 



niezly efekt) oraz odglosy wcia.- 
ganego i wystawianego podwo- 
zia, a takze klap. Do tego do- 
chodza. wybuchy pocisköw fla- 
ku i serie z kaemöw i dziafek. 
Troche. brakuje digitalizowanej 
mowy, byfoby weselej. 

Podsumowanie 

Aces over Europe jest symu- 
latorem bez zadnych znacza.cych 
wad, ale tez nie wyröznia sie 
niczym specjalnym. Mozna od- 
nieSC wrazenie, ze jest to tylko 
dodatek do Aces of the Pacific. 

Wymagania sprzetowe sa. 
standardowe: PC 386, 2 MB 
RAM. 

col. „Red Killer 

Kozlovski 




ACES 

OVER EUROPE 

Dynamix 1993 
Symulacyjna 
IBM PC 
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LJ 75% 

Dzwi^k ^ 60% 
Grywalnosc |||r 80% 

Pomysi . % 70% 
Ogöiem ^ 70% 



JO CAMBLER 12/94 




LADO 
WANI 

W 

NOR- 
MAN- 
Dil 



6 czerwca 1 944 r. do brzegöw 

Normandii przybila aliancka flota 

inwazyjna, licza.ca ok. 6400 okre- 

töw. WsYöd nich byly monitorj 
okrety liniowe, ni- 

szczyciele, krazow- 

niki, tralowce, sci- 

gacze okretöw 

podwodnych or< 



OKRAGLE ROCZNICE WIELKICH HISTO- 
RYCZNYCH WYPARZEN Z CZASOW II 
WOJNY SWIATOWEJ $4 ZNAKOMIT/y 
OKAZJA DO TWORZENIA OKOLICZNO- 
SCIOWYCH CIER. JEPN/y Z NICH JE5T 
D— PAY: THE BE6INNIN6 OF THE ENP, 
WYPANA NIEPAWNO PRZEZ FIRM^ 
IMPRESSIONS. 



statki handlowe i 
lodzie desantowe. 
Cala. operacje wspie- 
rato lotnictwo; 3500 
ciezkich, 1700 sYe- 




dnich i lekkich bombowcöw, 5500 
mySliwcöw oraz 24 samoloty trans- 
portowe. Na terenie Normandii 
Niemcy posiadali kilkanascie dywi- 
zji pancemych oraz 6 dywizji pie- 
hoty. Tuz po pöfnocy dwie ame- 




rykariskie dywizje powietrzno — de- 
santowe (101. i 85.) wyla.dowafy 
na plazach Normandii. Rozpocze- 
fa sie operacja "Overlord". 
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Niewielu uczestniköw tamtych wydarzeh dozylo 
dnia dzisiejszego. Nie przeszkadza to jednak nam, 
nowemu pokoleniu, wcielic" sie w postac jednego z 
öwczesnych generaföw po stronie AJiantöw lub Nazi- 
stöw. Program D-Day: The Beginning of the End, 
wydany z okazji 50 rocznioy la.dowania AJiantöw w 
Normandii, daje nam taka. moZIiwoSc. 

Wiekszo^ elementöw obsfugi programu zostaio 
przeniesionych z gry Blue & Gray (tez Impressions). 
Dotyczy to zaröwno zasad sterowania, jak i catego 
systemu rozgrywania bitew (tzw. Micro Miniatures 
Battles). 




\ 





Pay June 1944 
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Cel gry 

Decyduje o nim, niezaleznie od 
rodzaju scenariusza, wybrana 
przez nas strona konfliktu. I tak, 
jeSli dowodzimy 
wojskami AJian- 
töw, to naszym 
zadaniem jest 

opanowanie 
wszystkich miast 

zajmowanych 
przez Nazistöw. 
Z kolei oni, oczy- 
wiscie, daza do 

utrzymania dotychczasowych po 
zycji. 

Uzbrojenie 

Jest czym i kogo bicf. Cala gama 
röznego rodzaju militariöw daje 
nam duze pole do popisu. Nie- 
ktöre jednostki (piechota) moga 
by£ wyposaZone w kilka rodzajöw 
broni. 

Mapa 

obejmuje Wielka Brytanie, kanaf La 
Manche i tereny dalej na wschöd 
az po Berlin. Gre rozpoczynamy 
w dzieh ladowania, gdy zdecydo- 
wana wiekszoSC oddzialöw sprzy- 
mierzonych znajduje sie jeszcze na 
terytorium brytyjskim. CzeSc jedno- 



| View aty 0«ner~| 



Recrultmentl Statt 



END SEJlfP 





stek stacjonuje tuz przy brzegu, po- 
zostale nie przeprawily sie jeszcze 
przez Tamize. Szybki i sprawny 
transport kolejowy, nastepnie za- 
ladunek zolnierzy i sprzetu na stat- 
ki desantowe i przerzut na francu- 
skie plaze — to zadania dla wojsk 



alianckich na nadchodzace 24 
godziny. 

Niemcy, dysponujacy znacznie 
mniejszymi sitami, nie wystepuja 
tu w roli agresora. Ich jednostki, 
rozproszone na dfugosci cafego 
wybrzeza, a takze w gfebi konty- 
nentu, powinny czym predzej 
zostaC przerzucone w sasiedztwo 
terenu ladowania Aliantöw. 





7b> 






na 



Menü mapy zawiera wszystkie 
opcje niezbedne do kierowania 
dywizjami. Obsfuga jest stosunko- 
wo prosta, wymaga jednak spo- 
rej cierpliwosci. Chcialoby sie wy- 
bra£ okreSlona jednostke, zazna- 
czaja.cja kursorem na mapie, ale 
z niewiadomych przyczyn, twörcy 




gry nie pokusili sie o tak wygodny 
interfejs uzytkownika. I tak odszu- 
kanie danego oddzialu wiaze sie z 
"przegrzebaniem" (klikajac na ikonki 
f+] i f-J) wszystkich naszych zaso- 
böw (sYednio kilkudziesi'eciu jedno- 
stek). Zajmuje to czasem kilka mi- 
nut i doprawdy nie mamy poje- 
cia, jak mögt ktos" wpasC na cos" 
tak genialnego?! 
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Bltwa 

rozgrywa sie na zupefnie innym 
panelu, na ktörym malutkie drzew- 
ka, pagörki i zabudowania stwa- 




rzaja mily dla oka widoczek. Pole 
camy tutaj skorzystanie z funkcji 
Zoom, ktöra pozwoli na zwieksze- 
nie pola widzenia, co w czasie 
bitwy jest niezwykle istotne. Tech- 
nika sterowania naszymi oddziala- 
mi polega w glöwnej mierze na 
okreSlaniu miejsca, do ktörego 
powinny sie udac. Oddzialy mo 
zemy röwnieZ \aczyt i dzieli£ (Gro- 
up), okreSlaC Charakter ustawienia 
szyku bojowego (Formation), na- 
kazaC zatrzymanie (Halt) lub wy- 
cofanie (Retreat), poprosiC o wspar- 
cie lotnictwa lub marynarki (Indi- 
rect), czy tez zakazaC uzywania 
broni (Orders). Jak widac, nie jest 
tego az tak duZo. 




Uwagal Podczas okreSlania 
charakteru formacji nalezy zwröci£ 
uwage na kierunek ustawienia 
szyku oddzialu (plecami w kierun- 
ku wroga atakuje sie raczej kiep- 
sko). 

SzybkoiC rozgrywania bitwy jest 
jednak skandaliczna. Kierowane 
przez nas jednostki odgrywaja. ist- 
ny konkurs zabich skoköw (na Ami- 
dze). Wynagradzaja to efektowne 
potyczki duzych i röznorodnych 
oddzialöw. Mozna zrezygnowaC z 
ogladania bitwy i pozostawic wszy- 
stko w rekach komputera (nie ra- 
dzimy). Nato- 
miast poleca- 
my skorzystaC 




z opcji Move Pieces, tuz przed roz- 
poczeciem natarcia — oddziaty na- 
tychmiast zajma. okreSlone pozycje. 

Taktyka bitewna 

Komputer nie jest wybitnym 
strategiem. Owszem, przetrzepaC 
sköre to on doskonale potrafi, jed- 
nak pomaga mu w tym najcze- 
sciej nasza nieudolnoSc. Dowodzo 
ne przez komputer jednostki na- 

stawiaja. sie najczesciej na statycz- 
na. obrone. Nieraz zaobserwowa- 
IKrrry, ze wszystkie oddzialy wro 
ga pozostafy na pozycjach wyjscio- 
wych, wprawiaja.c nas w duze za- 
ktopotanie. Jak to ugryit? Stoi 
sobie cala armia i czeka. Zbara- 
nie£ mozna. Nie wiedzac co po- 
cza£, kazdy normalny (czyt. nie- 
cierpliwy) czJek rzucilby sie do ata- 
ku. Bladl My tez dalismy sie na to 
nabrac, ale tylko raz. 

Polecamy przyblizyC sie na bez- 
pieczna. odlegio$c\ ustawiC artyle- 
rie i czolgi (je^li posiadamy) pod 




pobliskim lasem. Nastepnie z pie- 
choty stacjonuja.cej na zapleczu 




Oznaczenie iednostek 



Symbol 

I 
I 

T 

a 
P 
C 

s 

E 
H 
A 
D 
R 
8 
F 
N 
b 



RodiaJ wojska 

piechota 

piechota zmechanlzowana 

czolgi 

artyleria 

oddzialy spadochronowe 

okrety wojenne 

okrety transportowe 

jednostki Inzynleryjne 

centrum dowodzenla 

artyleria zmechanlzowana 

Jednostki zaopatrzenlowe 

pociag 

samoloty bombowe 

samoloty mySIlwskle 

samoloty myjllwskle (nocne) 

samoloty mysllwsko — bombowe 



Pkt. ruchu 

4 

8 

8 

4 

4 

20 

20 

4 

4 

8 

4 

12 

80 
40—90 
40—80 
40—80 




Brort strzelecka 



M I 

Lee Enfleld 

Mauser 

Thompson 

Sten 

MP 40 

30.50 MG 

LMG 

60.80 Nortar 



Zasl«g (I. pol) 

4 

4 

4 

2 

2 

2 
10 

4 
16 



Sita ratanla 

3 
3 
3 
4 
4 
4 
5 
5 
2 



Odpo 



nott 



— lasy, barykady i zabudowania 
ograniczaja. mobilnoSc, ale 
zwiekszaja. mozliwosa obron- 
ne; 

— wzniesienia zmniejszaja. mobll- 
noSc, ale ufatwiaja. atak i obro- 
ne; 

— kamieniste podtoze pogarsza 
mobilno$c\ 

Na tym koniec porad taktycz- 
nych. Byt to tylko czubek göry 
lodowej w poröwnaniu z proble- 
mami, ktörym przyjdzie warn sta- 
wic" czofa. JeSli juz przy czolejeste- 
smy — to czoteml 



oddelegowac jeden malutki od- 
dziaf, ktöry zajdzie od tyfu jedno- 
stki artylerii wroga. JeSli ta misja 
sie powiedzie, zwyciestwo w wiek- 
szosci wypadköw jest prawie za- 
pewnione. JeSli taka misja zakoh- 
czy sie fiaskiem, pozostaje nam li- 
czyc na celne "oko" naszych arty- 
lerzystöw i w miare uszczuplania 
si* przeciwnika, przyblizac si'ejed- 











Broh p 


ancerna 




Zaslag (1. pol| 


Sl«a ratanla O. 


Sherman M4 


37 


2 


Stuar; M5 


29 


2 


M 7 


44 


2 


Churchill 


37 


2 


Cromwell 


37 


2 


Paraer IV 


37 


2 


Panther 


37 


2 


Wespe 


42 


2 



Otfpornote 
13 

3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 



Artvleria 



Zasleo. «I. P©l| 



ila 



155 mm Howltzer 

105 mm Howltzer 

155 mm Gun 

4.5 Gun 

25 Pounder 

6 Pounder 

I 1 5 mm Howltzer 

1 50 mm Howltzer I 1 7 



49 
44 
84 
49 
49 
49 
42 
I 



2 

3 



OdpornotC 

3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 



W D — Day gralßmy na Aml- 
gach (500 i 1 200), ale czeSc gra- 
fiki ekranowej pochodzi z wersji 
na Peceta, co powinno byc wl- 
doczne gotym okiem. 

Sclera & RobBo I Kot 



nostkami piechoty na calej dfugo- 
sci frontu. Przestrzegamy przed 
brawurowymi rajdami czolgöw 




wprost pod ogieri artylerii, albo w 
bliskie sa.siedztwo piechoty wroga, 
bo zakohczy sie to tragicznie. 

Teren walkl 

Uksztaftowanie terenu ma 
ogromny wplyw na zachowanie f 
mobilnoSc jednostek: 

— trawiaste fa>i nie zmieniaja. 
tych parametröw; 

— rzeki, morze i plaza zmniejszaja. 
mobilnoSc oddziaföw; 




D-DAY 

Impressions 1994 

Strategiczna 

Amiga, Atari ST, IBM PC 
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ansz 



Katowice 



Zgodnie z zapowiedzia., raz 
na trzy miesia.ce publikujemy li- 
ste punktöw sprzedazy, w 
ktörych mozecie nabyc nie kra- 
dzione programy. Lista w Kata- 
logu zostala uporz^dkowana wg 
alfabetycznej kolejnosa miast, a 
jeSli w danym mieScie jest kilka 
punktöw sprzedazy — to wg 
nazw ulic. 



Biata Podlaska 
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Bil Line 

Bezet 
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Graffix 
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Floria 12 



Jagieilonska 103 

Sienkiewicza 1 7a 

$ niadeckich 50 

Ark: Buzka 4 
Gliwlcka 1 1 
Kolejowa 8 

Moniuszki 20 

Tiuchana 35 
54 



lecnanow 




Nexus 
Drzaja 
J Soft 

Computer Center 

— 1 

Giallo 
Zam 

Fiksus 
Miro 

Leotex 

Anica 
Dgbrowski Jan 

Elektromka 
Aml-Comm 



Batalionöw Chlopsklch 1 7a 

al. NM P. 2a 

Mirowska 6 

$la.ska6m 15 

Waty Dwernickiego 1 



rowa Görnicza 



Debica 



3 Mala 4 
Kaspr^aka 6 



Elbl 



Krasiriskiego 1 
I Gawrysia 2 (22 Lipca 2) 



Gdatisk 



Nowowlejska 6 paw A 



Jana Matejki 6 

Mani Konopnlckißj 16a/3 

Pmewskiego 3 

Waty Jagiellohskie 1 



Motus 



Mercunus 



Satcom 



nia 



Gliwice 



oleniöw 



Sprzej komputerowy R Wozmak 



Abrahama 1 1 

Konstytucjl 14 b 
Zwycigstwa 23 

KoSciuszk! 6/26 



Gorzöw 




Oigltech 



Elßktroland 



Jankj 



Chrobrego 2 



3) Krakowska 1 



Rodent 

Basti 

Catom (DH Skaibek) 

Progos 

Gepard 

Mikroman 

Ksiqgarma Techniczna 

ACS 

im 



ieice 



Timsüft 
Bil Plus 

Uta 

Bil Plus 

Rexcomp 

Ksiegamta E. Markiewlcz 

Tron 

Ksiegamla PU 

Oumak 

Ksi$garnia Techniczna 
Qumak 

User 

Sklep Komputerowy 

BaiPCtek 

Doktor 



Zaklad Informatykf 



Koszalin 



Krakow 



ZTK Bitam 




rasnik 



Kutno 



nica 



1 4 W V iil 



Siowackiego 4 
Mtynarska 109 

al. Korlantego 5' 

Drozdöw 13b 

Mickiewicza 4 

Momuszki 3 

Piotra Skargl 6 

pl Rostka 3 

Jwirki i Wigury 33 



Le^na 7 

Smadeckich 33 



Ko ^cius;küwcüw 8 

Biezanowska 1 

Dlugosza 2 

Florlariska 24 

Jözefihska 16 

Na Kozlowce 6 

pl. Matejkt 10 

pl. Matejki 2 

pl Szczepariskt 

Podwale 4 

Poselska 

10/23 

Wegierska 

Wislna 8 

Zamkowa 3 

Zleliriskle go 10/16 
Jagietty 2 

Zlotoryjska 6 




ublin 



Broniewskiego 



Pomarex 

Return 

Pomarex 

X-Y-Z 

Protech 

Pomare x 

Novum 

Arete s.c. 
Arete 

Computer Center 
Megamex 
M-Nlkl 
ZTK Bitam 
Computer 2000 
Elektromka 
Computer Center 
Datex 

Mikro 

Hermes 

Taran 

Eddy 



tomza 



Lodz 



Mielec 



Bemardyrtska 20 
Fabryczna 3a 
Ogrodowa 3 
Okopowa 6 
Przy Stawle 2 
Zamojska 26 pawWZGS 

Spokojna 9a 

1 Maja 37/31 

Kotazki 101 

Plotrkowska 1 53 

Ptotrkowska 1 53 

Piotrkowska 175/177 

Ptotrkowska 235 

Plotrkowska 38 

Plotrkowska 39 

Plotrkowska 82 

Pojezle rska 90a 

Fredry 1 

Gagarina paw. Dedal 
Traugutta 7 



szana Dolna 



HI-Tech 



Mvslowice 



owv rar 



Starowiejska 75 



Bytumska 3 




Bitcomputer 



Sprzej komp. R, I W.Kabata 



Isztvn 



Krdlowej Jadwigi 13 



Da.bmwszczaköw 







oie 



Satcom 

HMS Computers s.c 

Ami-Go 

Atabajt 

Megabajt 

PC Komputer 
PC Komputer 2 



DH -Opolanln' 

Krakowska 41a 

KoÄnego 43 

Ozimska 48b 

Reymonta 23 



strowiec Sw. 



Pabianice 



Piaseczno 



Dlsccomp 



Opdy IIa 
Sienkiewicza 64 



Bracka 54 



Kosciuszki 4 



iotrköw "rvbunalski 



ZTK Bitam 
Omega 



P*ock 



Wektracomp Systemy Komputerowe 
Rewex 



Komputer Studio 
Cubitus s,c 
Studio K omp Chip 

On Line 

Kombit 

Sanservice 

Book Service 

Beta 

Gigabit 

Metro Arome 



Police 



Polkowice 



oniatowa 



Poznan 



tödzka 44/21 
pl. Ko&iuszkl 8 

Kobyllflsktego 1 4 
Tumska 10 



Przy|a/nl19 



Glogowska 1 9 



Brzozowa 7/8 



3 Maja 47 

0$. WichroweWzgörze105a 

01 Zwycie.stwa paw. 110 

Podgürna 8 

Putaskiego 24/2 

Rataiczaka 25/5 

Ratajczaka 31 




Dom Cbemika 



Six-Studio 



Przemvsl 



acioorz 



Sit 

Malati 



Woiska Polskiego 
Rejtana 3 

Browarna 2 
Opawska 12 




RAM 

Microman Plus 
Agnus 

Dabl-Komputer 
Arma s.c. 
Qualm Computers 
Inlox 
Dabl-Komputer 



mk 



Rzeszöw 



Salon Komputerowy Chip 

Dabl-Komputer 

Oomar 



Qebo wa 54/1 

Rynek4 
SoDieskiego 23 

Bernardynska 5 

Daörowskiego 16 

Matejki 2 

PiiSUdskiGQO 31 

Podwlslocze 46 

Reitana 33 

Solarza 18/6 

Szopena 21 

Zyomuntowska 




Vena 



li'.vir 



Fuks 



leradz 



Kilfnskiego 1 1 



Bohateröw Wrzeänia 61 



ochaczew 



Waiszawska 21 




Xeio-Atan 



Dynamic 
ART 



Sosnowiec 



Parkowa 41 



Modrzejewskiej 16 
Powstaiicöw 18a 



talowa woia 



Joker 
Dabi-Komputer(DH'Allcja 

F-x 

Gemark 



PHU Marktom 
Gll 



uwatki 



Mickiewicza 1 5 
Popletoki 

Korczaka 2a 

Os.llbl. 2 m 17 



zczecin 



Bilang 

Artcom 
PHU Sky 



Dworcowa 2 

Kardynsto Wyszyrtski.jgD 13 

pl. Rodta 8 

Swiejopeika 5/6 

5 



Szczecinek 



E. Plater 25 
Mirostawskiego 7 A 




Studio Komp. Commodore 



LeSna 28/3 



winouiscie 



RRK Computers 



KaHqtaja 22/11 



arnowskie Gör 



PHU Fampol 



rarnöw 



Kwant 



Saperöw 6c/ 5 



Rynek 14 



omaszöw Mazowiecki 



Au 



roruri 



Floppy Computer Systems 
Joad 

PPHU Warex 

Floppy Computer Systems 



Warszawska 10 

Broniewskiego 33 

Kopernlka 40 

Kos'ciuszkl 41/47 

Szeroka 33 




Vfdeobit 

Romeks 




*tfikY/i 



Ks. Krd. Hlonda 77 
Paproüriska 54 




Digital 

Nowa Technika 

JTT Warszawa 

Amiga s.c. 

Bacpol Sp. i o.o. 

Next 

Simple 

Olbert 

Master 

Joker 

AS Studio Komputerowe 

Mirage Software 

Studio Minlkomp. JZaporska 

Zaklad UsTug Komputerowych 

APN Promise 

Comp Art 



Mikrokomputery SA 
Comtech Wektor 
Salon Sprzedazy 
Gram sx. 

Karibu Sp. z o.o. 

Avlks 

Elektromka 

Tech Trade Shatß Company 

Computer Systems 

Hala Marcpol 

Sanservice 

Kste.garnia PU 

Setup-Plus 

J&B 

Sklep lirmowy 

Nowa Technika 

Protech Tradlng 

Compusott 

W K.W. Graiyna Kowalczewska 

Comtech Wektor 



AI Jerozollmskie 2 
al Solidarnoset 129/131 

Barrycka 20 

Balorego 10 

Chelmska 18 
Chlodna 33 

Chmielna 98 
Chrutakiego 45 

Cybisa 4 

Czemiakowska 58 A 

Gen. Abrahama 4 

Gen. Abrahama 4 

Goluchowska 9/43 

Grochowska 94 

Grüjecka 65 a 

Hoia 43/49 

Igariska 26 

Jana Pawla II 26 

Jana Pawla II 46/48 

Kasprowicza 81/85 

LewartowskiegoU 

tukowska 17a 

Marszalkowska 56 

Mokotowska 51/53 

Okraj 3 

Plekna 31/37 

pl. Delllad 

pl. Konstytucjl 6 

Poznartska 

Pulawska107 A 

Robotnicza 10 

Siemiertskiego 3 

Swlerczewsklego 129/131 

Swietokrzyska 34 

Zabirtskiego 5/56 

Zelazna 32 

Zötkiewsktego 44 



Wloctawek 



M-Sott 

Naialiasolt (DT. Wtflanin) 

— II I II I 

Agnus 
Electronic 



tanowa 29 
Witosa 4 




Ks. Konstancjl 1 5 
Powstaricöw ^laskich 13 



Wroctaw 



JTT Computer Sp i o.o. 
Promer Shop 
Ken 
Elektromka 



Marmel InterPlay 



Zabrze 



Zamosc 



Bracl Glerymsklch 156 

Rynek-Ratusz 1 5 

Sw. Antomego 2/4 

$w. Mikolaja 56/57 



Derkom 



ZTK Bitam 



Zduhska Wola 



3 Maja 19 



Orla 16 



ierz 



Sklep Komputerowy 



pl Wolnosci 20 



Parze,cz8wska 21 



Zielona Göra 



C.H. Polmozbyt 
Vadlm 
C.H. Topaz 



Francuska 52 

Kupiecka 28 

Westerplatte13 




Joystlcka 
Umcomp s.c. 



01 KsiQda WlaOysiawa 
K toecia Wtadystawa 7e/29 



*4 GAMBLER 12/94 







■ 

I 




PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 



Allelujal . 35 

KMF FRONTIER KLUB 36 

SWIAT MOCY I MAGII (IBM PC) ...37 

MIGHT & MAGIC 3 (IBM PC) 38 

MIGHT & MAGIC 4 (IBM PC) 38 

MIGHT & MAGIC 5 (IBM PC) 38 

ADDAMS FAMILY (Amiga) 39 

ADVENTURES 

OF ROBIN HOOD (Amiga) 39 

ARKANOID (Amiga) 39 

ARKANOID 2 (Amiga) 39 

A— TRAIN (Amiga) 39 

BOB'S BAD DAY (Amiga) 39 

BODY BLOWS (Amiga) 39 

BUMPY'S (IBM PC) 40 

CANON FODDER (Amiga) 40 

CANON FODDER (IBM PC) . 40 

DEFENDER (Amiga) 40 

DELIVERANCE (Amiga) 40 

DESERT STRIKE (Amiga) .....40 

DOGFIGHT (Amiga) 40 

EDDIE BOY (Amiga) 40 

F— I I 7A (Amiga) 40 

JAGUAR XJ— 220 (Amiga) 40 

KENTUCKY FRED CHICKEN (IBM PC) . 40 



indeks 

LEMMINGS NEW YEAR (Amiga) ...... 40 

LETHAL WEAPON (Amiga) 40 

LION HEART (Amiga) .... 40 

LOTHAR MATTHAUS (Amiga) 40 

MEGA— LO— MANIA (Amiga) . 40 

MEGA— LO— MANIA (Amiga 1 200) .. 47 

MORTAL KOMBAT (Amiga) 47 

MORTAL KOMBAT (Amiga 600) 47 

MORTAL KOMBAT (IBM PC) . 47 

MOVEN (Amiga) 47 

OH NOI MORE LEMMINGS (Amiga) . 47 
OVERLORD (IBM PC) 47 

PERIHELION (Amiga) 47 

PIRATESI (Amiga) 47 

PIRATESI GOLD (IBM PC) .. 47 

PREDATOR (Atari ST) 47 

PRINCE OF PERSIA (Amiga) 47 

RAILROAD TYCOON (Amiga) 48 

S.DI (Amiga) 48 

SECOND SAMURAI (Amiga) ... 48 

SETTLERS (Amiga) 48 

SHADOW DANCER (Amiga) , 48 

SIMCITY (IBM PC) 48 

SIMCITY 2000 (IBM PC) 48 

STREET ROD 2 (Amiga) 48 



SUPER HANG— ON (Amiga) 48 

SYNDICATE (Amiga) 48 

SYNDICATE (IBM PC) 48 

TITUS THE FOX (Amiga) 48 

TREASURE ISLAND DIZZY (Amiga) 49 

TURTLES 2 (Amiga) 49 

UGH(IBMPC) 49 

VAXINE (Amiga) 49 

VIZ (Amiga) 49 

WALKER (Amiga) 49 

WIKING CHILD (Atari ST) .49 

WING COMMANDER 2 (IBM PC) . 49 

WINGS (Amiga) 50 

WINGS OF DEATH (Amiga) ... 50 

WINTER CHALLENGE (IBM PC) . 50 
WIZBALL (Amiga) 50 

WOLF CHILD (Amiga) 50 

WOLFENSTEIN 3-D (IBM PC) 50 

WWF EUROPEAN RAMPAGE (Amiga) 50 
WWF WRESTLEMANIA (Amiga) . 50 

XENON MEGABLAST (Atari ST) 50 

X— WING (IBM PC) 50 

ZOOL (Atari ST) 50 



z takich metod zdoby- 
cia nagrody! 

Na Mikolaja maly 
upominek — wsröd 
tipöw ukrylem najla- 
twiejsza. w historii 
„tete" faiszywkQ, ale 
juz 20 grudnia mya 
termin nadsylania 
odpowiedzi. Smacznego 
jajka zyczy 

Mutator 



nie fair. Pawel P. 
(Zielona Göra) pröbo- 
wal seria. kartek, ale i 
tak nie traf iL Nato- 
miast Elzbieta C. (Du- 
szniki Zdröj) i Pawel 
K. (Wroclaw) nadeslali 
podwöjne odpowiedzi i 
mimo ze raz trafili — 
nie brali udzialu w 
losowaniu. Honorowy 
Szperacz nie korzysta 



Firma IPS Compute 

Group ufundowala 
atrakcyjne nagrody w 
postaci licencyjnych 
gier komputerowych, 

ktöre wy losowali: 
Jadwiga Bohun 
(Szczecin) , Maciej 
Dziedzic (Poczesna), 
Wojciech Gryniewicz 

(Kozienice) . 

Znowu wylowilem 
szperaczy grajacych 



Alleluja! 

Grudniowa wkladka 
„tete" wyglada inaczej 
niz zwykle. Opröcz 
kolejnego odcinka 
Klubu Maniaköw Fron- 
tiera, znajdziecie tu 
m.in. scia^gawke. do 
gry Might&Magic 
3-4-5, ktöra powinna 
pomöc mniej doswiad- 
czonym graczom RPG, 
po obowia^zkowym 

zaliczeniu artykulu 
Jacka Piekary (w tym 
Gamblerze). Tym ra- 
zem dawka drobnych 
tipöw jest mniej sza niz 
w poprzednich nume- 
rach, za to na pewno 
przyda sie. Warn in- 
deks tytulöw gier, 
ktöre pojawily sie. w 
Gamblerze w 1994 r. 

Po raz ostatni przy- 
pominam o nadsylaniu 
propozycji do Klubu 
Cywilizacji. Jesli nadal 
nie b^dzie odzewu — 
nie be.dzie miejsca na 
lamach „tete" dla tej 
wspanialej gry! 

Glöwna Nagroda 
„tete" — 3 min zl, w 
konkursie na najlep- 
szy, najciekawszy TIP 
numeru, nie znalazla 
wlasciciela. Cz^sci tej 
nagrody, po kawalecz- 
ku, otrzymuja.: Maciej 
Biazejczyk z Koszali- 
na, Sebastian Kwi- 

dzinski z Bolszewa, 
Tomek Wasiuk z 
Chelma i Raf al Malic- 
ki ze Szczecina. 

Falszywka. w nr. 
10/94 byla gra HELL- 
GATE, na konkurs 
„Bystrego Szperacza" 
nadeslaliscie 73 odpo- 
wiedzi, w tym az 17 
prawidlowych. A wyda- 
walo mi si§, ze niezle 
utrudnilem Warn zada- 
nie. 
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KMF FRONTIER KLUB 



Witajcie ludkowie. Nie mam pomyshi na pocza^tek, wi^c przejde 
od razu do Meritum, stoj^cego obok, i zaczne pisaö ten odcinek 
KMF. Jeszcze obowi^ziy^ce hasto: 

PRECZ Z DWUDZIESTOMEGABAJTOWYMI MOLOCHAMII 

FRONTIER GÖRA! 

PORADY SPOD LADY 

„Jeöli znikiiQly Ci z planety nazwy stacji, to klikny na ni^, 
lewym przyciskiem myszki. Jeäli na mapie gwiezdnej nie chce Gi 
sie wi^czyö autopilot, wyjdz na ekran zewnetrzny statku i wejdz z 
powrotem do mapy. Teraz autopilot zadziala. Odkrylem, te urz^dze- 
nie Laser Booster Unit dziala tylko w pol^czeniu z ECM System 
oraz wtedy, gdy nie masz zamontowanego Hüll Auto Repair System 
i Naval ECM System. 

Tutaj musze sie pochwaliö -> latam ju£ 25 lat i wreszcie 
uzyskalem tytul Dangerousl 

Jesu chcesz szybko zarobic, a brzydzisz sie narkotykami i 
broni^, kup na Ziemi Luxury Goods lub roboty i sprzedaj je na 
Van Maanens Star Cdwa skoki hyperspace). Pamjje tarn socjalizm i 
zabronione jest prawle wszystko, a policja zaloänie nieporadna. 
Nigdy mnie nie zlapali! 

Odkrylem, ze geba handlarza (handlarki) nielegalnymi towarami 
Jest seiöle zwi^zana z nazw^ korporaeji: 

1. Noble's — baba w koku, szara szminka, szare ubranie 
Haynes — baba na jeza, w zielonym ubraniu 

Darkes — facet bez okularöw, w brq,zowym 
Stephard — baba na je£a, w czerwonym 
Cooper Warehouse — facet bez okularöw, w zielonym 
Kohl — baba z kolczykiem, w czerwonym 
Nakasone — baba na je2a, w niebieskim 

Nakamichi — facet z dhigimi wlosami, w niebieskich okularach 
Holdings — facet w czarnych okularach, w czarnym ubraniu 
de Gaul — baba na krötko, czarne wtosy, czarne ubranie 
Schmidt — baba na krötko, zielona szminka, zielone ubranie 
Hörnest John Lloyd's — baba na dlugo z kolczykami, w 
czerwonym ubraniu 

Perez's — baba na jeäa, na szaro, szare kolczykl 
Carter's — baba na krötko, w zielonym, jeden kolczyk. 

2. Noble's — facet w czerwonych okularach i czerwonym 
ubraniu 

Darkes — facet na jeäa, bez okularöw, w zielonym." 

Commander BB, Miedina, Jowlsz. 

„Facece to baza glöwna Imperium, a Eta Casiopea to baza 
glöwna Federacji. Mozna tarn znalezö kilka ciekawych misji i 
zarobic na handlu, gdyä zawsze czegoö tarn brakiye." 

Commander MM, Dziwnöw, lobeL 

„Co do Money... Istniej^ systemy pod panowaniem komunistöw, 
np. YZ Canis Minouris [2,0], gdzie wszystko jest zakazane (opröcz 
Radioactives) i przez to drogie. Niedaleko (16,33 ly) znajdi^e sie 
system Ross 47, gdzie mo2na kupiö Nerve Gas i inne zakazane 
specyfiki, gdyz w tym systemie wszystko jest legalne. Wystarczy 
mieö statek o odpowiednlm zasiegu..." 

Commander TS, Noname, Nowhere. 

„Witajcie kury tonerem nadziewane! (...) Aby otrzymaö ränge 
Elite wystarczy wlecieö bez pozwolenia do ukladu Ross 128 (wersja 
PC, ST)." [Uwaga — nie sprawdzonel — red. TraktorJ 

Commander dr McMarlus, Zlemla, Uktad Stoneczny 

„1. Nie publikowaliöcie rang Elite: Harmless -> Mostly Harmless 
-> Poor -> Below Average -> Average -> Above Average -> Compe- 
tent -> Dangerous -> Deadly -> Elite. 

2. Za przest^pstwa: Clean <-> Offender <-> Cryminal <-> 
Outlaw 






Fugitive. 

3. Spis wszystkich odznaczeh: Cetificate of Valour, Starburst, 
Purple Omega, Vernillion Crest, Blue Excelsior, Frontier Medal, 
Crlmson Brassard, Black Polygon, Golden Spike, Platinium Cross, 
Legion of Honour, Celestial Warrior, Ross 128 Prision Permit, 
Commune Visitor's Permit. 

4. Statek Mirage — latajq, nim ofiejele Empire i Mercenary. 
TonaÄ — 5700 t, przyspieszenie — od 28 do 34 g, zaloga — 5 
osöb." [Uwaga! I! Dalszy ci^g tego wstrz^saj^cego listu Commandera, 
ktöry oblatywal Mirage, za miesi^cü! — red. Traktor] 

Commander Darek, Siupsk, Facece 
PROBLEMY WIEKU MLODZIENSZEGO 

„Zaj^lem sie wydobywaniem mineralöw z asteroidöw w systemie 
Sol w celu podniesienia Elite Ranking. Udalo mi sie awansowaö z 
Average na Competent i nagle wyskoczyl problem. Przy ktöryms 
nalocie (wydobywam materialy systemem Ostrzal Asteroidy — 
Rozwalka Materialöw) pojawil sie komunikat z Pilot Federation o 
treöci „Right on Commander". Powtarza sie on przy co trzeeim 
nalocie. Co to oznacza i czy pomoie zaprzestanie wydobycia i 
powröt do systemu Sol po pewnym czasie? n 

Komunikat ten pojawia sie, gdy federaqja pilotöw zaliczy Ci 
zestrzelenie asteroidu do ogölnej rangi Elite. Postrzelaj tak kilka- 
dziesi^t minut, a mozesz liezyö na jej podwyzszenie. 

„Czy Radioactives uzyskane dzieki ufcyciu Military Drive (lub 
kupione na staeji), a nastepnie wyrzucone z ladowni i zestrzelone, 
przyczyniajg, sie do podwyzszanie Elite Ranking?" 

Commander Marecki, Warszawa, Facece. 

Nie jestem tego pewien, ale odpowiem tak — za ka£de udane 
zestrzelenie przyznawane s$ punkty do ER. 

„Co majE* do gry Thargoidzi i jak ich znalezö?" 

Commander Prix, Gdahsk, Facece. 

Thargoidzi to „Obcy" jeszcze z poprzedniezki Frontiera — gry 
Elite. Tarn mogli niezle daö w morde i nie bylo latwo z nimi 
wygraö. We Frontierze CHODZA SLUCHY, te jeden statek— matka 
Thargoidöw, o niewyobrazalnych wprost rozmiarach, masie, 
iadownoöci i zasiegu — Mirage — pojawia sie gdzies w losowym 
zakamarku galaktyki. Ambicj^ kaädego maniaka Frontiera jest 
spotkaö Mirage. Wiecej Thargoidöw na pewno bedzie moäna spotkaö 
we Frontierze 2. 

APEL 

„Oczeki^je helpu do Frontiera. Posiadam, cyti^j^: „Version to 
Gametek (Release 1) 1.00". Uprzedzam — jesli ml nie pomoäecie, 
bede rozglaszal wszem i wobec, te Frontier jest najdenniejsz^, 
nieudan^ krzyäöwkq, onucy z ropuch^, ze byl pisany przez äelazne- 
go Karla Imieniem Wasyl w Atari BASIC-u, a tak2e wprowadze do 
sprzedaäy muszle klozetowe typu „chair of Frontier pilots". Chodzi 
mi o to, te latam w AD 3205, dogryzlem sie do stopnia Squire w 
Imperium i Corporal w Federacyi oraz odznaczeü: 

Crimson Brassard (Mosie^na Purpura? Bez sensu. To juz lepiQ] 
analogieznie zamiast Orderu Podwi^zki przyznawaö Order Podpa- 
ski.) 

Black Polygon (Czarny PoUgon — chle, chle, przezylem taki jako 
ewiezenia OPAL'94 — ale byl wtedy zajob z trepami.) 

Golden Spike (Zloty Glut — wtajemniczeni wiedz^, dlaczego.) 
A mam tylko Competent w randze bojowej. Wykonywalem juä 
tysi^c razy trick z asteroidami, zestrzelilem miliony wrogich 
stateezköw, za ktöre dostawalem fors^ (co prawda maximum 50 
kredytek) od EUty. Malo tego, gdy ostatnio chcialem rozwaliö 
znowu troch^ kamienia w Barnards Star okazalo si?, ze nie po 
pröÄni nie latal Odbya mi si$ jui militarnymi zleceniami jedynie 
tych dwöch osi^galnych typöw: „Delivere some shit..." lub „Kill 
stiupid President of P... (uhh eh — slow down Beavis)". Przypu- 
szczam, te jest to spowodowane moimi grzeszkami (w kartotekach 
Interpolu jestem notowany jako Killer Se Smugler), ale nie jestem 
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pewny. Chcialbym cosik zbombardowaö, a juz calkowicie podrajco- 
wal mnie Commander KAW (9/94) stwierdzeniem, ie mo£na tez 
sobie pofotografowacül 

POMÖZCIE, BO WPADNEJ W KOMPLEKS MALEGO FRONTIERA!" 

Commander Owen Yeates, Siemlanowice Slqskie, 

Wolf 630 

NAGRODA 

Pierwsza osoba, ktöra wyjasni, gdzie moäna zdobyö Class 4 
Military Drive (i da sie to powtörzyc) otrzyma roczn^ prenumerat$ 
Gamblera oraz wieczn^ slaw§ i chwalQÜ! Na odpowiedzi czekamy do 
korica grudnia (Uczy sie data otrzymania przez nas odpowiedzi!). 

UPRASZA Sil? O PRZYSYLANIE PIWA 

...orzeszköw, ciastek, pizzy, hamburgeröw i lodöw pod adresem 
redakcji z dopiskiem „FRONTIER". Nie przysylajcie kopert i znacz- 
köw, bo s$ cieäko strawne (pröbowalem!). Tymczasem, z braku 
wymienionych na pocz^tku skladniköw diety kazdego Commandera, 
musze konczyö. CUL8R. 

ZnlkaJ^c w nadprzestrzeni 

Imc Traktor Jr. II 

PS 1. Jak wynika z korespondencji, jest pewna grupa mania- 
köw, ktörzy nie czytali opisu mojego ojca w Gamblerach 2/94 i 3/ 
94. Propomjtf§ wypoäyczyc ww. numery od ktöregos z kolegöw, a 
wi§kszoä<5 pocz^tkowych pytari na pewno rozwi^ze sie sama (np. 
„robacze dziury). 

P8 2. Dziekuje Commanderowi Babinsky, Lom2a, Dumbrel Nebula 
za oryginalny rinnuiiski bilet platniczy. Czekam teraz na oryginal- 
ne amerykariskie bilety platnicze! 

SWIAT MOCY I MAGII (IBM PC) 



Wspanialy swiat gry MightSeMagic mozecie odkryd w artykule 
Jacka Piekary (dzial Gramy! str. 9—14) w tym numerze Gamblera. 
Zamieszczony tarn opis trzech ostatnich czesci cyklu Might&Magic, 
zapewne wystarczy weteranom gier role — playing. Natomiast poczat- 
kujacym w äwiecie RPG postanowilismy pomöc, objasniajac znaczenie 
najwazniejszych elementöw graficznych, wystepujacych na dwöch 




Ekran Walki w Might&Magic 3-4-5 






Nietoperz klapiac szczeka^ 
sygnalizuje zblizanie sie 
wroga 



Zadanie 
ciosu 



Uzycie 

magicznego 

przedmiotu 




Giöwki 

pomagaja 

podjac 

wlasciwa^ 

decyzje, 

tylko po 

uprzednim 

rzuceniu 

czaru 

Clairvoyance 





Jaszczurka 
pokazuje 
iapka^ tajne 
przejscia 



Stworek 
macha 
skrzydeika- 
mi, jesli 
druzyna jest 
pod wpty- 
wem czaru 
lewitacji 






Wykonanie 
zaplanowa- 
nej czynno- 
sci 



Rzucenie 
czaru 



Planowanie 
czynnosci 






Ucieczka z 
pola walki 



Dane osobo- 
we druzyny 



Zasloniecie 
sie przed 
ciosem 

podstawowych ekranach gry: walki i ruchu. 






Oddanie 
strzahi z 
hiku 



Odpoczynek 
druzyny 





Wywazenie 
drzwi lub 
rozbicie 
sciany 




Narozne 
krysztaty 
odpowiadaj^ 
czterem 
podstawo- 
wym zywio- 
tom, a 
swoim 
zabarwie- 
niem poka- 
zuja stan 
ochrony 
przed danym 
zywioiem 
(czerwony — 
brak ochro- 
ny, zielony 
— aktywna 
ochrona) 




Aktualna 
data i 
godzina 




Odprawienie 

czionka 

druzyny 



Lista zadah, 

waznych 
miejsc 



Mapa 



jednak, aby nie psuc sobie dobrej 
skorzystac z gotowych rozwiazaü 



Pozostale ikony z ekranu 
ruchu: 

Jesli nadal bedziecie miec 
problemy z poruszaniem sie po 
Swiecie Mocy i Magii, to 
mozecie zapoznaö sie z podany- 
mi dalej dokladnymi wskazöwka- 
mi, Jak skutecznie graö w 
Might&Magic 3-4-5. Proponuje 
zabawy i dopiero w ostatecznosci 
ppoblemöw wystepujacych w grze. 



Mirek Domosud 



*> 



CAMBLER 12/94 



37 



Wut 



^ 



MIGHT 8e MAGIC 3 (IBM PC) 



Aby pomyölnie ukoöczyö gr$ nalezy odnalezö szesc Kart 
Holograficznych (Hologram Sequence Card 001... 006). Znajduja. sie 
one kolejno: 

1) HSC 001 w Portress of Fear; 

2) HSC 002 w Halls of Insanlty; 

3) HSC 003 w Dark Warrior Keep; 

4) HSC 004 w Cathedral of Carnage; 

5) HSC 005 w Tomb of Terror; 

6) HSC 006 w Maze Prom HeU. 

Natomiast Blue Priority Pass Card wreczy kröl, gdy dostanie 10 
Jabtek Wladzy (a jest Ich 30). 

Klucze otwieraja.ce labirynty znajduja. sie w nastepiua.cych 
miejscach: zielony i czerwony w Cyclop's Cavern, czarny w Cold 
Cursed Cavern, niebieski i zölty w Arachnoid's Cavern, zloty w 
Magic Cavern. Wszystkie klucze (duplikaty) sa röwniez w ekwipun- 
ku najemniköw. Golden Piramid Key Card znajduje sie na skalistej 
wysepce na zachöd od miasta Wildabar. Rozbic zaslone moze tylko 
postad o bardzo duzej sile. 

Najwazniejsze hasla zostaly juz podane w „tete" (Gambler 11/ 
94), ale znalazlem tarn dwa bledy. Haslo otwierajace skrzynie w 
zamku Blood Reign brzmi OGRE (a nie orge), natomiast liczba w 
Arachnoid Cavern to: 20301 (a nie 2031). 

Hasla dla Lustra, ktöre przenosza. bohatera: 

1) HOME — do Fountain Head; 

2) SEADOG — do Baywatch; 

3) PREEMAN — do Wildabar; 

4) DOOMED — do Swamp Town; 

5) REDHOT — do Blistering Heights. 

Ponadto Lustro reaguje na hasla: ARENA, AIR, FTRE, WATER, 
EARTH. 

Szyfr do komputera pokladowego sklada sie z dwöch Uczb: 648 
i 231. 

MIGHT & MAGIC 4 (IBM PC) 



Magiczne substanqje zwiekszajq,, odpowiednlo: czerwona — sile, 
biala — szczeäcie, zielona — wytrzymaloäö, purpurowa — szybkoäö, 
2ölta — celnoäö, niebieska — osobowosö, pomarafrczowa — inteli- 
genqje- * 

Hasla dla pojazdu w kopalniach karlöw: MINE 1...B oraz ALFA, 

BETA, GAMMA, OMEGA. 

ASP — ustawiö kolorowe kule w nastepuföcym porz^dku: 
czerwone na pohidniowym wschodzie i pölnocnym zachodzie, 
niebieskie na pölnocnym wschodzie i pohidniowym zachodzie. 

WINTERKILL — zniszczyö wszystkie duchy, uderzyö w pohidnio- 
wy gong, odwiedziö burmistrza i powtörzyö wszystko od pocz^tku. 
Zlikwidowanie duchöw rycerzy kladzie kres kl^twie. 

NIGHTSHADOW — zegary nalezy ustawiö na godzine dziewi^t^, 
tylko wtedy otworzy sie trumna z ksieciem Dracul^. 

WIEZA CZAROWNIC — haslo brzmi ROSEBUD. 

ÖWIATYNIA YAK — przekrecanie krzyifcy w niszach otwiera 
ukryte drzwi. 

JASKINIA ILUZJI — czaszka na ostatnim poziomie sprzedaje 
klucz do High Magic Tower (za 300 gemöw). Po wyciatgnieciu 
korka skarby przestan^ byö iluzjet, ale dotyczy to röwnlea pulapekl 

WIEZA MAGH — tutaj znajduje sie klucz do Wieäy Darzoga. 

WIEZA DARZOGA — nalezy odnalezö Crodo — krölewskiego 
czarodzieja, ukryte za kotarami przyciski otwieraj^ tajne przejäcie. 

ZAMEK BASENJI — haslo brzmi THEREWOLF. 

PÖLNOCNY SFINKS — nazywa sie Gollux. 

W celu wykonania misji i zabicia Lorda Xeen naleäy: 

1) kupic zamek Newcastle i odbudowywaö jego kolejne partie 
za pozyskiwane megakredyty. 

2) odnalezö czarodzieja Crodo i otrzymaö w zamian pozwolenie 
na odkopanie lochöw. 

3) znaleäö w lochach pod Newcastle (haslo LABORATORY) Lord 
Xeen's Slayer, ktöry znajduje sie za falszyw^ äcian$. 



Aby wejäö do zamku Xeen trzeba wygraö 4 laleczki (wykazac 
sie odpowiednio wysokimi osi^gami: sil$, wytrzymalosci§,, celnoöci^, 
szybkosci^) i wymieniö je na Cupie Doli. Potem nalezy zniszczyö 
generatory. Lorda Xeen mozna zraniö tylko magicznym mieczem, 
nie skutkuje uäycie czaröw ani inn^j broni. 



MIGHT &? MAGIC 5 (IBM PC) 



Nadia z Castleview w zamian za zwrot Onyksowego Naszyjnika 
wreczy klucz do Wiezy Ellingera (naszyjnik ma krölowa Szczuröw 
w podziemiach). Czarodziej potrzebiye dysköw energetycznych, aby 
przenieöö Zamek Kalindra do naszej rzeczywistoöci. Dyski mo2na 
odnalezö m.in.: u kröla Gremhnöw (Gettlewaithe), w siedzibie 
Spritöw, w Öwi^tyni Bark, w Wielkiej Wschodniej Wieäy, w Wielkiej 
Pölnocnej Wiezy, u kröla Olbrzymöw, w Wielkiej Zachodniej Wie2y, 
w sejfach Zamku Kalindra. 

WIEZA ELLINGERA — jako odpowiedä na pytanie kogo szukasz, 
naleiy wpisaö imie czarodzieja. 

ÖWIATYNTA BARK — owoce monga trzeba daö Nibblerowi, pöjöö 
do öwi^tyni i wröciö do Nibblera, a on wreczy klucz do swi^tyni. 

WIELKA POLUDNIOWA WTE&A — klucz do niej da Thaddeus przy 
fontannie (na polanie lasu pelnego kobr). 

WIELKA ZACHODNIA WIEÄA — trzeba do niej wejöc przez 
chmury, tarn znajdiye sie klucz od bramy. 

WIELKA WSCHODNIA WIE2A — klucz do niej jest w Sandeaster, 
w wiezy znajdme sie Jewel of Ages, nale^cy do Thaddeusa. 

WIELKA PÖLNOCNA WIEZA — wpisanie hasla AIE daje chalice. 

Rozwi^zania zagadek w ksiegach: let sleeping dogs lie, he who 
laughs last, laughs best, the needs of the many outweigh the 
needs of the few, love of money is the root of all evil, a fool and 
his money are soon parted, don't look a gift horse in the mouth 
oraz if wishes were horses, beggers would ride. Warto najpierw 
zasi^öö na czterech tronach, a potem na tronie euforii (kaädy z 
bohateröw). 

PODZIEMIA ZAGUBIONYCH DUSZ — na poziomie pierwszym 
naleäy przewröciö wszystkie klepsydry. Na drugim — przesim^ö 
dzwignie, ustawiö zegary (wskazöwka do göry) i napiö sie z 
fontann. Na trzecim przesun^ö dzwignie. Na czwartym poziomie 
ustawieniem dzwigni zlikwidowaö pola teleportacyjne. Na pi^tym 
trzeba odszukaö Songbird of Serenity. 

ZAMEK KALINDRA — szef straäy zamkowej Dimitri musi 
otrzymaö ptaka Songbird of Serenity. Znajdiye sie on w labiryncie 
na wyspie (Dungeon of Lost Souls). Po powrocie z ptakiem do 
zamku Dimitri wyäle bohateröw do Ambrose'a — rycerza krölowej. 
Ambrose wreczy uzde, ktör^ nalezy u Natashy (w Sandcaster) 
zmieniö w zaczarowang, uzde. Po powrocie, rycerz okielzna gryfa. 

ZAMEK BLACKFANG — druäyne przewiezie do tego miejsca 
Ambrose na grzbiecie okielznanego gryfa. Zamienion^ w wampira 
krölow^ uwieziono w podziemiach. Krölowa — wampir poda szyfr do 
sejfu z koron^, ktöra odczaritfe krölow^, a ona wtedy wreczy klucz 
do Piramidy. 

PIRAMIDA — na pierwszym poziomie naleäy przestawiö dzwignie 
i rozwi^zaö zagadki czaszek (rozwi^zaniem s^ liczby od 3 do 10), 
haslo wpuszczaj^ce na trzeci poziom: 1701. Smok Pharaoh odbloku- 
je wejöcie do statku kosmicznego na polach lawy. 

STATEK — haslo dla komputera: where no man has gone 
before. 

OLYMPUS — przepustke wreczy smok Pharaoh, po odbyciu 
rozmowy z Corakiem (na statku kosmicznym). Nastepnie naleiy 
zejäö do podziemi i odnalezö Soul Box (drzwi otwiera haslo 
TRIBBLES). Z Soul Box trzeba wröciö do Coraka. 

ZAMEK ALAMARA — prawdziwe imie Alamara to Sheltem, w 
podziemiach okaze sie, jaka jest jego ulubiona liczba (tak trzeba 
nastawiö zegary) oraz jaki jest kod, niezbedny do przejscia przez 
trzecie pietro do sali tronowej. 

Na koniec jeszcze rozwi^zania kilku zagadek. Slowo studiowane 
przez mnichöw z Castleview — to PALINDROME. Rozwi^zaniem 
zagadki kartografa jest slowo SANDCASTER. Uzbrojenie paladyna 
otrzymvye sie na haslo PALADIN. Rozwi^zania zagadek kupcöw na 
Skyroad to: MÜD, STEAM, DUST i FOG. 

Jacek Plekara (Warszawa) 
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ADDAMS FAMILY (Amiga) 



1. 1ZXKS 

2. &ZHKS 

3. 8DK9X 

5. VLZ13 

6. VDH9C 



Barttomiej Chabalowski (Lubah) 



ADVENTURES OF ROBIN HOOD (Amiga) 



Odkrylem, ze Robin nie musi sie dwoic i troic. Wystarczy ze: 

1. Nacisniesz znak z mieczem i klikniesz na kompana, a on 
pöjdzie do zamku i „wyäle na tarnten swiat" kilku zolnierzy. 

2. Naciäniesz znak zamknietej dloni i klikniesz na kompana, a 
on zabierze zloto bogatym i odda biednym, czyli tobie. 

3. Nacisniesz znak otwartej dloni i klikniesz na kompana — 
dasz mu zloto, aby je rozdal biedniejszym od ciebie. 

Rafat Mallcki (Szczecin) 

ARKANOID (Amiga) 



Wpisanie hasla DISMAGIC i naciöniecie klawisza F3 daje awans 
do nastepnego poziomu. 

Maclej Btazejczyk (Koszalin) 

ARKANOID 2 (Amiga) 



W tabeli High Score napisz DEBBIE S — otrzymasz nieskonczona 
ilosö paletek. 

tukasz Zaborowski (Szczecin) 

A— TRAIN (Amiga) 



Zbuduj linie bez stacji docelowej, aby poci$g po opuszczeniu 
macierzystej stacji okrazal kilka pöl i wracal do niej. Stracisz w 
ten sposöb, ale ludzie beda sie osiedlac na tym terenie, co potem 
przyniesie zyski. Aby fabryki zarabialy maksymalnie, buduj je 
jedna za druga.. Przewaznie co 2 lata na gieldzie (stockmarket) jest 
hossa — warto z niej skorzystac. Na koniec kilka ciekawych dat: 

8 i 6 kwietnia — ptaki odlatuja na pölnoc; 

7 lipca — UFO przelatuje z pölnocnego wschodu na pohidnie; 

Sierpniowe niedziele — pokazy sztucznych ogni w lunaparku; 

23 i 24 grudnia — Öw. Mikolaj przejezdza na swych saniach z 
pölnocy na pohidnie (w godz. 22.00 — 1.00). 

Tomasz Warowny, „Lolas" (Warszawa) 

BOB 'S BAD DAY (Amiga) 



[W „tete" 8/94 sa. kody do poziomöw 1 

21. UCKFFXQG 

22. UDPFFWPG 

23. UDPFFWOG 

24. UEAFFVNG 

26. TDPGGWPH 

27. TDPGGWPH 

28. TDPGGWOH 

29. SDPGGWQH 

31. SEAHHVOI 

32. SFFHHUNI 

33. RBFHHUOI 

34. RCKHHXPI 

35. RCKXXXOI 

36. RDPD3WNI 



.19 — red] 




-V;' 



37. QCKHXQJ 

38. QDPnWPJ 

39. QDPIIWOJ 

40. QEAID7NJ 

41. PCKJIXQJ 

42. PDPJIWPJ 

43. PDPJJWOK 

44. PEAJJVNK 

45. ODPJJWQK 

46. OEAKJVPK 

47. OEAKJVOK 

48. OFFKJUNK 

49. NCKKKXQL 

50. NDPKKWPL 

51. NDPLKWOL 

52. NEALKVNL 

53. MDPLKWQL 

54. MEALKVPL 

55. MEALLVOM 

56. MFFMLVNM 

57. LDPMLWQM 

58. LEAMLVPM 

59. LEAMLVOM 

60. LFFMLVNM 

61. KEANMVQN 

62. KFFNBUPN 

63. KFFNMUON 

64. KGKNMTNN 

65. JBFNMYQN 

66. JCKOMXPN 

67. JCK0NX00 

68. JDPONWNO 

69. ICKONXQO 

71. IDPPNWOO 

72. D3APNVN0 

73. HCKPOXQP 

74. HDPPOWPP 

76. HEAQOVNP 

77. GDPQOWQP 

78. GEAQOVPP 

79. GEAQPVOQ 

81. FCKRPXQQ 

82. FDPRPWPQ 

83. FDPRPWOQ 

84. FEARPVNQ 

85. EDPRQWQR 

86. EEASQVPR 

87. EEASQVOR 

88. EFFSQUNR 

89. DDPSQWQR 

91. DEATRVOS 

92. DEFTRUNS 

93. CEATRUOS 

94. CFFTRUPS 

95. CFFTRUOS 

96. CGKURTNS 

97. BCKUSXQT 

98. BDPUSWPT 

99. BDPUSWOT 















M. Fajfruk 



Maclek Trzcihski (Stargard Szczecihskl) 

BODY BLOWS (Amiga) 



Joystick! w obu portach skieruj jednoczesnie w lewo i przytrzy 
maj przez 5-6 sekund. Pojawi sie ukryte memi. 

Tomek Wasiuk (Chetm) 



K. Badura 
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BUMPY'S (IBM PC) 



Kody: ZOMBIE, LOVELY, SYSTEM 



Krzysiek Zawisto (Gliwice) 

CANON FODDER (Amiga) 



W 8. misji, w fazie 3, idz w prawy dolny rög, potem w lewo. 
Zobaczysz na drodze krzaczek, rzuc w niego granatem. Potem 
zbierz „ptomyczek". Masz 50 bazook! 

MikoiaJ Linda (Frombork) 



CANON FODDER (IBM PC) 



JAGUAR XJ— 220 (Amiga) 

Przy wyborze muzyki wia.cz PX (efekty dzwiekowe). nastepnie — 
radio. Rekord trasy murowany. 

Tomek Wasluk (Cheim) 

KENTUCKY FRED CHICKEN (IBM PC) 



Jeöli znudzi ci sie smazenie kurczaköw (w wersji Shareware) to 
mozesz latwo zakoriczyö gre. Wpisz z klawiatury haslo T H E E* N 
D (ze spacjami) i teraz nacisny jednoczesnie klawisze Ctrl, Del, Alt 



Kazda misja sklada sie z kilku podmisji. Jeöll ktörejä nie 
zesz przejsc, to naciönij ENTER — znajdziesz sie na nastepnym 



rr 



Soban" (Bydgoszcz) 



DEFENDER (Amiga) 




Wpisanie hasla G A T Y (ze spacjami) daje nieömiertelnose. 

Maciej Biazejczyk (Koszalin) 
B. Cryma (Poniatowa) 



DELIVERANCE 





NaciSiüj Ctrl i Del. Teraz za pomoca, kursoröw mozesz przemie- 
szczac sie w dowolnym kierunku i przenikaö przez s" 
— przela.cza poziomy. 

tukasz Zaborowski (Szczecin! 



DESERT STRIKE (Amiga) 



Wpisz BQQQAEZ, a kazde wcisniecie P10 uzupelni amunicje. 

Maciej Adamowski (Walbrzych) 



DOGFIGHT (Amiga) 



Wyladnj, gdy skoriczy sie paliwo i/lub amunicja — zostana. 
uzupelnione. 

Maciej Adamowski (Watbrzychf 



EDDIE BOY (Amiga) 



Wpisz EDDIE BOY ZX2 podczas pauzy. 



*r 



Star Men" (Zielona Göra) 



F— 117A (Amiga) 



Shift + P — katapulta. 



»f 



Star Men" (Zielona Göra) 
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Mi sieh (Bydgoszcz) 



LEMMINGS NEW YEAR (Amiga) 




Nacisniecie klawisza Space Bar przenosi na nastepna. plansz?. 

Maciej Adamowski (Waibrzych) 

LETHAL WEAPON (Amiga) 



Przy drzwiach z 1. misja. wskocz na zölta tablice i skiernj 
Joystick do göry — tajna komnata. Teraz zbieraj sobie dodatkowe 
zycia. 

Tomek Wasiuk (Cheim) 



LION HEART (Amiga) 




Na 1. etapie, gdy dojdziesz do duzego drzewa, spröbuj wpasc w 
luke trzymaja.c Joystick w prawo. Znajdziesz sie w ukrytym pokoju. 
Po zabraniu krysztalöw i uzupemieniu energn wröc na drzewo i 
zakoricz caly etap. 

Tomasz Warowny, „Lolas" (Warszawaf 

LOTHAR MATTHAUS (Amiga) 



Gdy grasz w lidze i bardzo zalezy ci na wygraniu meczu, to 
posteptu wg podanych ponizej wskazöwek. JeöU przegrywasz (w 
czasie gry) wcisnij Escape (przerwanie meczu) i znowu zagraj z 
tym samym zespolem. Röb tak az do skutku. W czasie gry mozesz 
wykorzystaö klawisze: 

V — zmiana widoku boiska (göra, bok) 

R — replay, teraz joystickiem w prawo, w lewo — „przewtjanie 
meczu" 

R — powröt do gry 

Tomek Wasiuk (Cheim) 



MEGA— LO— MANIA (Amiga) 




Ceasar 

2. CKPCHOQGIHJ 

3. XFPBBEITVHF 

4. PTLDXXMTKDJ 

5. WOBCHNWEVCZ 

6. PABCTHHVEOT 

7. YQWBJIQNRPH 

8. VFKOBJVLVOL 



Sebastian K 




J. Kakiet 



INDEKS GIER W 1994 ROKÜ 



Dia wygody czytelniköw przygotowallftny alfabetyczny wykaz gier, opisywanych w Gamblerze w roku 1994 (plus oczywiäcie tych z numeru 0/93). MI 
a$ gra lest wymieniQna dwa (lub w«) razy - to przy je] plerwszym pojawienlu sie podajemy numer, w ktörym ukazal sie opls. 



Gra 



1942 



4x4 Off Road Racing 

7th Guest 

A-10 Tank Killer 

A-Train 

Aces over Europe 



Air Bucks 

Alien Legacy 

Alone in the Dark 2 

Ambush 

Ancient Art 

of War in the Sky 

Arcade Pool 

Ardeny 

Arena 

Arnhem 

Arnie 

Astro Fire 

Astrotit 

ATAC 

B-1 7 Flying Fortress 

Battle Bugs 
Battle Command 

Battle (sie 2 

Beastlord 

Beneath the Steel Sky 

Big One 



Blake Stone 
Block Breaker 
Bloodnet 



Body Blows AGA 
Bomb'X 
Bridge Baron 
Bridge Champion 
with Omar Sharii 
Bridge Master 
Bump'n'Burn 



Nr Gambiera Artykui Strona 



10 

08 

09 

04 

06 

09 

08 

12 

09 

01 

09 

04 

00 



00 
09 
09 
10 
00 
10 

11 

05 
02 
03 
12 
04 
09 
05 
04 

08 
06 
03 
06 
03 



11 
05 
09 



07" 
05 

12 



Wojna o Pacyfik Str. 4 

I ü i /- ■ ^ ' 

Kto mi dalskrzydla str. 56 

Totalny odjazd str. 53 

7th Guest str. 64 

Kto mi dalskrzydla ,.. str. 56 

Na kolei bez zmian? str, 13 

Tajfuny przeciwko tygrysom str. 28 

Kto mi dalskrzydla str, 56 

All ÖUCKo vUi \o 

Pirx Legacy str. 67 

Alone in the Dark 2 str. 70 

Armie na stole str, 44 



Armie na stole str. 42 

Arcade Pool str. 70 

niUully .-. dl\ * i u 

nlßlld ^"' LL 

Armie na stole str. 43 

Blady cieri Arnoida str. 68 

Male nie znaczy plugawe str. 70 

Szkic o Virtual seksuality str. 54 

Garsc prochu str. 74 

L313J3C3 I0H6L3 «»• *-' 

Battle Bugs str. 71 

Battle Command str. 33 

Baltle Isle 2 str. 66 

uBdüllUnj vi\ , o i 

Beneath the Steel Sky str. 67 

Zbuntowane zywiofy str. 4 

7.5 stopnia str. 68 

Wnuk Blaskowitza? str, 68 

Okienkowe Peretki str. 21 

Wampir w krainie 

Cyberpunköw str. 71 

Body Blows str, 70 

Szkic o Virtual seksuality str. 54 

Bridge Baron str. 72 

Gramy z mistrzem str. 27 

Kärty (13 stOi sir. uz 

Samowolka drogowa str. 73 



Buzz Aldrin 
Race Into Space 
Caesar 

Cannon Fodder 
Captive 
Car & Driver 



Chaos Engine 
Cheese Terminator 
Chuck Yeager's 
Air Combat 
Civilization 



03 
00 
07 

01 

11 
04 

01 

06 



Civilization for Windows 

Coaster 

Colonization 



Comanche CD 
Companions of Xanth 
Compaq Grand Slam Cup 
Conan the Cimerian 



09 

01 

07 

07 

01 

12 

11 

07 

01 

02 

02 



Corporation 
Corridor 7 
Crash Course 
Crazy Cars 3 
Crazy Football 
CuBIC 
Cyber Race 
D-DAY 
Damocles 
Dark Legions 

Dark Sun 



03 
06 
04 
04 
08 
06 
06 
12 
06 
10 
09 



Day of the Tentacle 

Deathrack 

Desert Rats 

Desert Strike 

Detroit 

Diggers 

Discoveries of the Deep 



07 
04 
00 
00 
06 
07 
05 



Dogfight 
Doom 



02 
02 



Buzz Aldrin race into Space str, 73 

Papwr Str 4 

UQGOQi » •'" *^*' ■ 

MiQSO armatnie str. 70 

üdUiiVu im * v" ' £-*- 

Gaz do dechy! str. 22 

Totalny odjazd str. 54 

Chaos Engine str. 19 

Okienkowe peretki str. 21 

Kto mi dalskrzydla str. 56 

Civilization str. 27 

Wojna ipokoj str, 51 

Civilization for Windows str, 71 

UUciolCI "■'" • » " "*■ ' ^ 

Na podböj Ameryki str. 4 

Kolonizacja str, 63 

Comanche str, 73 

Companions of Xanth str. 56 

Compaq na korcie str. 72 

Fantazja 

z Krzemowej Doliny str, 54 

Corporation str. 30 

Uurriuor / ^u. iu 

Totalny odjazd str. 52 

Totalny odjazd str, 53 

Rzeznla w Twoim domu str. 54 

Okienkowe perelki str, 21 

byUGr l\3l>o vii- tu 

Udowanie w Normandii str. 31 

Przygody w Systeniie Gamma ... str. 29 

Dark Legions str, 65 

Pamielnik znaleziony 

napustyni str. 25 

Wspanialy sen Szajbusa str. 23 

Totalny odjazd str. 54 

Armie na stole str. 43 

Desert Strike str. 23 

UgIi Uli "* ^ 

UiQQvii) i •■• v\\> u • 

Poszukiwacze 

zatopionych skarböw str. 10 

Bandyta naszöstej! str, 17 

rily w garsc sir. \l 
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INDEKS GIER W 1994 ROKU 



Doom 
Ooom 

Dragonsphere 

Driver Simulation 
Dungeon Hack 

Dungeon Master 



Dune 



Dune 2 



Electronoid 
Elfmania 

Empire 

Empire Soccer '94 

Entombed 
Epic Pinball 
Evasive Action 
Eye of the Beholder 
F-14 Fleet Defender 
F-1 5 Strike Eagle II 
F-1 5 Strike Eagle III 

F-1 6 Falcon 3.0 
F-19 Stealth Fighter 

F-1 1 7A Nighthawk 
F-1 1 7A Nighthawk 2.0 

Fantasy Empires 
Fates of Twinion 
Fields of Glory 
FIFA - World Cup 
Final Conflict 
Fire Brigade 
Flight Simulator 5 



Frontier 



Fury of the Furries 
Genesia 
Gettysburg 
Global Domination 
Goblins III 



08 
10 
05 
04 
02 
02 
01 
02 
03 
04 
05 



07 
05 



07 
11 
09 
00 
08 
11 
11 
04 
06 
02 
09 
09 

06 

09 

09 

09 

09 

11 

01 

03 

06 

11 

04 

00 

05 

09 

02 

03 

02 

06 

12 

00 • 

02 



Rzeznia w Twoim domu str. 54 

Piekfo w g^bie str. 72 

Smoczakula str. 14 

1 5.33 do Newcastle str. 59 

Dolochuznim! str. 14 

Fantazja z Krzemowej Doliny str. 52 

Dungeon Master str. 9 

Dungeon Master (cz. 2) str. 21 

Dungeon Master (cz. 3) str. 18 

Dungeon Master (cz. 4) str. 16 

Dune, 

- przeplatana strategia str. 22 

Wojnaipokdj str. 51 

Dune 

- przeplatana strategia str. 23 

Wojnaipokoj str. 51 

Male nie znaczy plugawe str. 71 

Elfmania str. 68 

Armienastole str. 43 

Empire Soccer '94 str. 68 

Klub jedenastu str. 54 

Wgrobowcu str, 66 

Odbijacze str. 32 

Sztuka uniköw str. 71 

Fantazja z Krzemowej Doliny str, 52 

F-14 Fleet Defender str. 29 

Kto mi dal skrzydla str. 56 

Trzecie wejs'cie orfa str. 65 

Kto mi daf skrzydla str. 56 

Kto mi dal skrzydla str. 56 

Kto mi dal skrzydla str. 56 

Kto mi dal skrzydla str. 56 

Nocnamisja str. 16 

Fantasy Empires str, 54 

Fates of Twinion str, 79 

Komputer na polu chwafy str. 11 

Klub jedenastu str. 54 

Final Conflict str. 24 

Armienastole str. 42 

Flight Simulator str. 19 

Kto mi dal skrzydla str. 56 

Frontier str. 4 

Frontier (cz. 2) str. 14 

Furia Futrzaköw str. 68 

Genesia str. 69 

Gettysburg str. 70 

Armienastole str. 42 

Do trzech razy sztuka str, 71 



Golden Axe 



02 



Grand Prix Circuit 
Grandest Fleet 
Hard Drivin* 2 
Harpoon 2 
Heimdali 2 
Helious 

History Line 1914-1918 
Hocus Pocus 
Horde 



Incredible Toons 



04 

11 

04 

08 

08 

11 

06 

11 

07 

06 

02 



IndyCar Racing 

Innocent until caught 

Ishar 2 

Ishar 3 

Isle of Dead 

Jazzy the Jack-Rabbit 

Jet Strike 

Jonny Quest 



02 
04 
02 
10 
09 
12 
04 
04 



K-240 



Kasparov's Gambit 
Kick Off 3 
Killing Cloud 
Kingmaker 
King's Quest 6 
Knights of the Sky 



10 
08 
03 
11 
04 

03 
10 
00 
09 
08 
11 



Labirynth of Time 
Lawnmower Man CD 
Leather Goddesses of Phobos 05 
Legacy 03 

02 



Leisure Suit Larry 
Lemmings 2 
l ife & Death 
Life & Death 2 

Lillehammer 1994 
Litil Divil 

Lombard RAC Rally 
Lords of Chaos 
Lords of the Realm 
Lost Dutchman Mine 



08 
05 
00 
Ol 
10 
02 
05 
00 
02 
12 
00 



AI 



Fantazja 

z Krzemowej Doliny str. 54 

Totalny odjazd str. 54 

Wielkiefloty str, 69 

Totalny odjazd str. 52 

Harpoon 2 str. 67 

Heimdall i walkiria str. 64 

Male nie znaczy plugawe str. 71 

History Line 1914-1918 str. 24 

HokusPokus str. 64 

Czerwona zaraza str. 9 

Inwazja czerwonych str. 66 

Bolek i Lolek na 

Zgnilym Zachodzfe str. 67 

IndyCar Racing str. 72 

Fiskus w kosmosie str. 68 

Ishar 2 str. 10 

Ishar 3 str. 64 

Wyspa umarfych str. 73 

^zzy str. 72 

Jet Strike str. 68 

Czterej pancerni 

i pies na Florydzie str. 68 

Gryzienie kamieni str. 11 

Powröt do Utopii str. 63 

Kasparov's Gambit str. 28 

Klub jedenastu ...str. 54 

The Killing Cloud str. 29 

Krölotwörca str. 66 

King's Quest 6 str. 67 

Knights of the Sky str. 14 

Kto mi dal skrzydla str. 56 

Piccolo Labiryntho str. 73 

The Lawnmower Man str. 64 

Szkic o Virtual seksuality str. 53 

Straszna scheda Mieczyslawa Sz. str. 9 

Fantazja z Krzemowej Doliny str. 53 

Rzeznia w Twoim domu str. 54 

Szkic o Virtual seksuality str, 52 

Lemmings 2 - The Tribes str. 52 

Life and Death str. 14 

Skalpel albo wiertarka str. 30 

Lillehammer 1994 str. 75 

Boruta w opalach str. 70 

Lombard RAC Rally str. 25 

Lords of Chaos str. 28 

Krölestwo w minie str. 68 

Lost Dutchman Mine str. 6 
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Lost Files of Sherlock Holmes 1 Tajemnica smierci Perihelion 08 Perihelion - walka 

Sary Carroway str. 26 ze ziem (cz. 2) str. 22 

Lothar Mathaus Soccer 08 Lothar Mathaus Soccer str. 69 Peter Pan 01 Piotrus Pan str. 56 

11 Klub jedenastu str. 55 Phobos '99 08 Pacman dyplomowany str. 68 

Lotus "I 04 Totalny odjazd str. 54 Pinball Fantasies 05 Pinball Fantasies str. 68 

Luigi & Spaghetti 1 1 Ale jaja! str. 65 Pirates 07 Wojna i poköj str. 51 

Mad Oog McCree 04 Mad Dog McCree str. 66 Pirates! Gold 1 1 Pirackie Imperium str. 9 

MaQic Boy 02 Magic Boy str. 69 12 Pod piracka. flaga. str. 21 

Master of Magic 1 2 Terra incognita str. 65 00 Pirates! Gold str. 54 

Master of Orion 00 Master of Orion str. 26 07 Wojna i poköj str. 51 

0? Wojna i poköj str. 51 Planet Football 1 1 Klub jedenastu str. 55 

08 Rzeznia w Twoim domu str. 52 Police Quest IV 03 Police Quest IV str. 22 

Michael Jordan in Flight 07 Trzech na trzech str. 25 Pong Kombat 1 1 Mafe nie znaczy plugawe str. 71 

MiG-29 09 Polowanie i sokolami str. 22 Powermonger 08 Wodzu prowadz str. 32 

Megapede 1 1 Male nie znaczy plugawe str. 71 Premier Manager II 03 Premier Manager II str. 72 

Megarace 10 Megarace str. 71 Privateer 05 Privateer str. 74 

Merchant Prince 03 Kupiec wenecki str 66 Pütt Pütt 01 Pütt Pütt str. 57 

Mercenary III 06 Przygody w Systemie Gamma ... str. 29 Pütt Pütt Goes To The Moon 03 Pütt Pütt na Ksiijzycu str. 70 

Micro Machines 05 Stolikowy wyscig str. 70 Puzzle 06 Okienkowe perelki str. 22 

Microsoft Golf for Windows 1 1 Dokopac! str. 20 Quarantine 1 2 Boom na kötkach str. 69 

Might&Magic 3 12 Swiat Mocy i Magii str. 9 Quest for Glory III 02 Quest for Glory str. 70 

Might&Magic 4 12 Swiat Mocy i Magii str. 9 Quest for Glory IV 10 Cienie w ciemnosci str. 8 

Might&Magic 5 12 Swiat Mocy i Magii str. 9 Rac Rally 04 Rac Rally str. 27 

Minesweeper 06 Okienkowe perelki str. 22 Railroad Tycoon 01 Kto ma w glowie olej str. 43 

Miser Mind 06 Okienkowe perelki str. 22 Railroad Tycoon DeLuxe 00 Na kolei bez zmian str. 52 



Moonstone 02 Fantazja z Krzemowej Doliny str. 54 Raptor 06 Drapiezca str. 67 

Mor P n H Morph str. 68 Ravenloft 09 Jak zginaj wampir z Ravenloft str. 4 

Mortal Kombat 05 Mortadela str. 71 05 Warownia kruka str. 64 

Mvstic Towers n Mystic Towers str. 62 Reach for the Skies 08 Orfy, sqpy. jastrzebie str. 8 

No Second Prize 01 No Second Prize str. 13 Realms 00 Armie na stole str. 42 

0il lm P erium ] ] Dynastia w pigutce str. 30 Rebel Assauit 05 Rebel Assault str. 67 

0n tne Ba " 1 1 On the Ball str. 7 1 Red Baron 09 Kto ml dal skrzydla str. 56 

One Step Beyond 05 Quavers Chips! str. 27 Red Crystal 08 Red Crystal str. 72 

Overlord 11 Skrzydla nad Normandia. str. 4 Red Hell 07 Red Hell str. 67 

Overlord str. 66 Retee 2 1 1 Klub jedenastu .. ... str. 55 

Armie na stole str. 44 Return of the Phantom 05 Upiör z Opery str. 64 

Tora! Tora! Tora! str. 28 Reunion 09 Z pamieinika aktywisty str. 1 5 

Kto mi dal skrzydfa str. 56 07 Zjednoczenie str. 66 

Slady stop na twarzy str. 27 Reversi 06 Okienkowe perelki str. 23 

Szkic o Virtual seksuality str. 54 Rex Nebular 01 Rex Nebular str 58 

Tylko dla generaföw str. 1 8 Riders of Rohan . 02 Fantazja z Krzemowej Doliny str. 54 

05 Patriot str. 68 Sabre Team 05 Sabre Team str. 28 

07 Wojna i poköj str. 51 00 Armie na stole str. 44 

Pea Shootin' Pete 07 Pfyt, pfyt str. 65 Sam & Max 01 Sam & Max Hit the Road str. 58 

Pögged 06 Okienkowe perelki str, 22 Saper 00 Saper str. 54 

Penthouse Hot Numbers 05 Szkic o Virtual seksuality str. 54 Seal Team 03 Füll VGA Jacket str. 70 

Perihelion 07 Perihelion - planeta smierci str. 16 Seawolf 09 Seawolf str.11 

Klub jedenastu str. 5W 





10 


Pacific Islands 


00 


Pacific Strike 


08 




09 


Panza Kick Boxing 


02 


Party Cocktail 


05 


Patriot 


08 



Peter Pan 


01 


Phobos '99 


08 


Pinball Fantasies 


05 


Pirates 


07 


Pirates! Gold 


11 




12 




00 




07 


Planet Football 


11 


Police Quest IV 


03 


Pong Kombat 


11 


Powermonger 


08 


Premier Manager II 


03 


Privateer 


05 


Pütt Pütt 


01 


Pütt Pütt Goes To The Moon 


03 


Puzzle 


06 


Quarantine 


12 


Quest for Glory III 


02 


Quest for Glory IV 


10 


Rac Rally 


04 


Railroad Tycoon 


01 


Railroad Tycoon DeLuxe 


00 


Raptor 


06 


Ravenloft 


09 




05 


Reach for the Skies 


08 


Realms 


00 


Rebel Assault 


05 


Red Baron 


09 


Red Crystal 


08 


Red Hell 


07 


Retee 2 


11 


Return of the Phantom 


05 


Reunion 


09 




07 


Reversi 


06 


Rex Nebular 


01 


Riders of Rohan 


02 


Sabre Team 


05 




00 


Sam & Max 


01 


Saper 


00 


Seal Team 


03 


Seawolf 


09 


Sensible World of Soccer 


11 
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Settiers 
Shadowcaster 



Shadowcaster CD 

Shadowlands 

Shepherd 

SIAM 

Sierra Soccer 
SimCity 2000 



SimFarm 
Simusex 
Silverball 
Skidmarks 

Solidarnosc 

Son Shu Shi 

Sorcerers Get All The Girls 

Space Hulk 

Special Forces 

Speed Ball 2 

Speed Racer 



Stardust 
Starlord 
Steel Empire 
Stellar Explorer 2.0 
Stone Age 
Strike Commander 



Strike Fleet 



03 
05 
06 
09 
02 
07 
01 
11 
04 
07 
02 
05 
04 
07 
09 
02 
05 
03 
00 
08 
03 
04 
05 
04 
04 
08 
05 
01 
09 
11 
00 



Strip Poker for Windows 08 

Stronghold 00 

Stunt Car Racer 04 

Subwar 2050 03 
Superhero League of Hoboken 1 2 

Syndicate 00 

Syndicate PL 05 

System Shock 1 2 

Taipei 06 

Tanks! 1 



■ 



Task Force: 1942 

Team Yankee 

Test Drive III 

TetraVex 

Tetris 

TFX 



12 
00 
04 
06 
06 
01 
09 



INDEKS GIER 

UOGUIMUy iii-iiitin >hiii(. m**i Olli I £. 

Szesciu wjednym str. 4 

Szesciu wjednym str. 4 

Cieri na plycie str. 69 

Swiatlo w Krainie Cieni str. 30 

Pastuch pikseli str. 13 

Kto ma w glowie olej str. 44 

Klub jedenastu str. 56 

Slm City 2000 str. 6 

Wojnai poköj str. 51 

Wlasny kawatek ziemi str. 60 

Szkic o Virtual seksuality str. 54 

UU UlJQL't u oiiimiiHi i Oll * Ul 

Skidmarks str. 68 

Precz z komunaj str. 20 

oyn kjQoi.y i» oUi i u 

Szkic o Virtual seksuality str. 53 

Space Hulk str. 67 

Special Forces str. 17 

Rzez'nia w Twoim domu str. 54 

opGeu t\3cer sir. 66 

Totalny odjazd str. 54 

Stardust str. 73 

Starlord str. 4 

Cyborgi atakuja. str. 22 

Gra sprzed cwierc wieku! str. 71 

Stone Age str. 34 

Strike Commander str. 4 

Kto mi dalskrzydta str. 56 

Dni mafej floty str. 28 

Armie na stole str. 44 

Panienka z okienka str, 70 

Twierdza str, 7 

Totalny odjazd str. 52 

Subwar 2050 str. 4 

Smietnik w USA str. 64 

vJjitliluG'u i "<" Oll. \J 

Niegesi i majs str. 72 

uysiBiTi onocK str. od 

Okienkowe perelki str. 22 

Tanks! str. 17 

Bitwa o Guadalcanal str. 16 

Armie na stole str. 44 

Totalny odjazd str. 53 

Okienkowe perelki str. 23 

Okienkowe perelki str. 23 

TFX str. 26 

Kto mi dalskrzydta str. 56 



V 19 9 4 


R 


K U 


The (Even more!) 






Incredible Machine 


01 




The Manager 


00 




The Train 


01 




Theme Park 


09 




TicTactics 


06 




TIE Fighter 


10 




Tornado 


04 
09 




Transarctica 


01 

01 




Tubulär Worlds 


08 




Turbo Outrun 


04 




UFO - Enemy Unknown 


06 




• 


07 
08 




Ultima VII 


04 




Ultima Underworld 1 


07 




Ultima Underworld II 


07 




Universal Military Simulator 


00 




Universe 


12 




Unlimited Adventes 


11 




Utopia 


06 




Valhalla 


10 




Vicky 


10 




Vikings 


00 




Vroom Multiplayer 


07 




Vulcan 


00 




Wargame Construction Set 


00 




Warlords 1 


07 




Warlords II 


11 
07 




Ween 


05 




Wembley International Soccer 1 1 




Wing Commander Armada 


12 




Wild Cup Soccer 


09 




Wizard 


05 




Wizkid 


02 




Wolfpack CD 


07 




World Cup 94 


11 




WW II Air Force Commandei 


1 04 





Zool 



02 



The (Even more!) 

Incredible Machine str. 55 

The Manager str. 56 

Kto ma w glowie olej str. 41 

Funcity Tycoon str. 65 

Okienkowe perelki str. 23 

i iL i iyinci oii. i u 

lUIIIClUU ........<••. »i. ( Olli iu 

Kto mi dal skrzydla str. 56 

lullodluUud oll. uü 

Kto ma w glowie olej str. 44 

Rurka, ale czy z kremem? str. 65 

Totalny odjazd str. 53 

UFO - nieznany wrög str. 15 

UFO - poznany wrög str. 4 

Rzeznia w Twoim domu str. 54 

Ultima VII str. 72 

Avatar — droga do chwaly sir. 30 

Avatar - droga do chwaly str. 30 

Armie na stole str. 43 

Unlverse str. 72 

AD&D Creator str. 67 

Utopia str. 31 

IU|J| lUUiH iii'iin um ■*«•■«■•*■ 1 1 > \J\J 

Wojowniczy Wicek str. 68 

Triolizm a la wikingowie str. 53 

Brum... Vroom str. 69 

Armie na stole str. 43 

Armie na stole str. 43 

Wojnai poköj str. 51 

Byc Panem Wojennym str. 24 

Wojnai poköj str. 51 

Wppn <tfr 9R 

• •Uljll I Illl IHK > Oll. L. \J 

Klub jedenastu str. 56 

Armada str. 67 

Wild Cup Soccer str. 68 

Bogom naratunek str. 66 

V V l..i\l 1/ I... .... .ii.iki ii.ii Ol'< U<- 

FVUHUCiuiN •••..••• ii.... ' I • * t~ 

Klub jedenastu str. 56 

Er Fors Kornandir str. 71 

Zool str. 33 
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ENTER to iluslrowany, popularny. wysokonak- 
tadowy miesi?cznik poswi^cony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do uzytkowniköw 
röznych komputeröw, w szczegölnosci: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadajqce komputera, a zainte- 
resowane tq technikq znajda w miesi?czniku wiele 
ciekawych materiaföw. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczegöln^ uwag£ zastugujq trzy 
rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy sprz?tu lub 
oprogramowania (np. drukarki. 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dajqcy 
czytelnikowi wszechstronnq wiedz? o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodtqcznq cz?s'ciq 
miesi?cznika sq testy sprz?tu i oprogramo- 
wania publikowane w kazdym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formte pytan czytelniköw i 
zwi^ztych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie pytan w jed- 
nym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 27.000 z! 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 numerow - 150.000 zl, 
za 12 numerow - 300.000 zt. 

♦ Wysylka poc/ta gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydari rocznie) przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw osobistych. Skiada si? 
nari kilka bloköw: 



Notes, czyli zwi^zte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre miaty miejsce, oraz takich, 
ktöre dopiero nasUjpiq; 
PCinfo, czyli krötkie informacje o sprz?- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramöw i sprz?tu; 

Znajdujqca si? zawsze na rozkfadöwce 
rubryka Pro memoria, w ktörej publi- 
kowane sq w formie zestawien, tabel itp. 
funkcjc programöw, poröwnania röznych 
kart, dysköw itd, stowem informacje, 
ktöre nawet jesli nie sq w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachowac; 
Dia praktyköw, czyli rubryka z röznymi 
sztuczkami i rozwiqzaniami naj- 
rözniejszych problemöw; 
I wreszcie: Gietda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogtoszeri - Kupi?, Spr/cdam, 
Zamieni?, Dam prac?, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje si? od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 19.000/1. 



♦ 
♦ 



W prenumeracie taniej : 
roczna (26 nr.) - 450.000 zl, 
pölroczna (13 nr.) - 240.000 z*. 
Wysylka poc/.ta gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesi^cznik 
przeznaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
Commodore Amiga — zaröwno dla tych 
poczqtkujqcych, jak i dla zaawansowanych. za- 
röwno dla interesujqcych si? oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzetu. Cz^sc artykutöw jest 
liumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesi^cznika 'AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk c/ytelnicy znajdq m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny ki lkunastu gier 
(nowosci, ale takze ulubionych "klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprz?tu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajdq Panstwo na 80 
barwnych stronach miesi?cznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zt. 

♦ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerow - 120.000 zt, 
za 12 numerow - 240.000 zi. 

♦ Wysylka pocztq gratis! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 

00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na takg liczbe numerow jaka zostala przez Panstwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego 
kuponu prenumeraty. 

3. Prenumerat? mozna takze optaciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwoS'ci mozna wyjaSniC telefonicznie (0-22) 41 0031 w. 1 54 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ce z bt^dnego wypemienia 
kuponu. 
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CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesi?cznik (6 wydan rocz- 
nie) przeznaczony dla osöb zainteresowa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W pi£mie przedslawione sq 
nSzne systemy CAD - m. in. AutoCAD, 
LogoC AD, Mapinfo. . . Rözne takze obsza- 
ry zastosowari lezq w kr^gu zainteresowa- 
nia pisma: architektura, budownietwo, geo- 
dezja, kartografia, mechanika, elekironika i 
projektowanie obwodöw, grafika. 
Wiele jest informaeji praktycznych, na- 
daj^cych si? do natychmiastowego wyko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ie), 

• CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo adre- 
sowane jest nie tylko do osöb profe- 
sjonalnie zajmujqcych si? CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych, ktörzy 
chc*| (choeby wst^pnie) pozna<5 te- 
mat, dowiedziec si?, jakie w intere- 
sujqcych ich dziedzinach istnieji* 
mozliwosci slosowania techniki 
komputerowcj. Projektowanie bez 
komputera to dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym lego typu wy- 
dawnietwem w Polsce (islnieje od 
1989 roku). 

• Cenadetaliczna(CADCAMFORUM 
dost^pny jest w ksi^garniach tech- 
nicznych): 30.000 zt. 

* W prenumeracie taniej: 150.000z! 
za 6 numerdw. 



Mtody TECHNIK tomagazynzponad 
czterdziestoletni^ tradycji*, zajmujqcy si? 
popularyzacj^ nauki i techniki. Adreso- 
wany jest do osöb zainteresowanych no- 
woSciami z zakresu techniki, do osöb, 
ktöre chci| poszerzyc swojij wiedz? i 
umiej?tnosci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykufy przyst?pnie pre- 
zentujijce nowoSci, wyjaSniaj^ce isto- 
t? post?pu w röznych dziedzinach 
techniki, tej przez duze T i tej, z ktörq 
mamy do czynienia na co dzien. 

* Wiele Dziatöw Hobbystycznych - 
dla osöb, szczegölnie interesuj^cych 
si? dan<i dziedzinq wiedzy (ma- 
tematyk^, fizykq, astronomi^, histo- 
rif| techniki, pojazdami. Fotografin 

itp.). 

* InFormacjedlamajsterkowiczöw-w 

cz?sci warsztatowej publikujemy 
materiafy dotyczqce konstrukeji do 
samodzielnego montazu. rankingi 
sprz^tu i wyroböw, porady dla mi- 
to.<niköw wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, w^dkar- 
stwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq li- 
czyc od czasu do czasu na smakowi- 
ty kqsek - w MT rozpoczynali swq 
karier? najwybitniejsi pisarze S-F. 

Te wszystkie inFormacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 25.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 120.000 zl 
za 6 nuumerow, 240.000 zl za rocz- 
na prenumeratf. 



Gambier to barwny wysokonaktado- 
wy mie$i?cznik po$wi?cony grom 
komputerowym i grom video. W kaz- 
dym numerze kilkanaicie opisöw, re- 
cenzji, nowoäci. zapowiedzi na bie- 
iijce numery. 

W kazdym Gamblerze wyst?puj^ ru- 
bryki: 

* Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiajqcy wybrany temat. 

* T&Ttoklasyczne"tips&tricks",tyle 
ze w niespotykanej dawee 1 6 stroni- 
cowej wktadki poSwi^conej jedynie 
sztuezkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer przy- 
nosi coi dla "kombinatoröw": gale- 
rie, rözne konkursy itp. 

W Gamblerze znalazto si? miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (video, CD), 
zgrywy polilycznej ("Co tarn panie w 
polityce") i publicysiyki zwi^zanej z 
lematykq komputerowi|. 

Te wszystkie frapujace inFormacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 20.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 108.000 zl 
za 6 numeröw, 216.000 zl za roczna 
prenumerat?. 



Netforum jest specjalistycznymdwumie- 
si?cznikiem zajmujqcym si? tematykq 
szeroko poj^tych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasi^gu 
gwiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ich 
aspekty, m.in. bezpieezenstwo i ochro- 
n? danych, sieciowe bazy danych, pro- 
tokoty sieciowe, przyktady architek- 
tury na styku sieci LAN i WAN. Na 
tamach NetForum prezentowane s^ 
takze obszerne przegl^dy sprz?tu sie- 
ciowego stosowanego w röznych ich 
warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 30.000 zl. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000 zt za 6 numeröw. 



UNIXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesi^cznikiem zajmujqcym si$ proble- 
mulykq systemöw wielodost?pnych i wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla uzytkowniköw systemöw otwar- 
tych, administratoröw instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrazajcjcych zinte- 
growane systemy kompulerowe. 

* W slafych dziatach UNIXforum publi- 
kowane s<| niezalezne testy sprz?tu i 
oprogramowania, przedslawione sq zin- 
tegrowane rozwiqzania inFormatyczne 
dotyczqce np. automatyzaeji prac biu- 
rowych, aplikacji przemystowych. 

* Cena kioskowa: 30.000 zl. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000 zl za 6 numeröw. 
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1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczb? numeröw jaka zostala przez Paristwo zaznaezona na 

kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najbiizszego numeru po otrzymaniu z banku opteconego 
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MEGA— L0— MANIA (Amiga 1800) 

Jeäeli gra nie dziala na AI 200 — wyi^cz „gadanie" (speech off) 
i dopiero wtedy zaczny grac. 

Tomasz Warowny, „Lolas" (Warszawa) 

MORTAL KOMBAT (Amiga) 

Gdy pojawl sie tablica z napisami: GAME START i OPTIONS, 
naciöny od razu GAME START. Teraz wybierz SCORPIONA i, gdy 
pojawi sie tablica BATTLE PLAN ze zc^eciami zawodniköw, szybko 
naciäny Pire. Ekran sie zatrzyma. Podczas walki wpisz: PLAY i daj 
sie zalatwid przeciwnikowi. Nastepnie wybierz SCORPIONA i znowu 
szybko naciskaj Pire na tablicy BATTLE PLAN. Od tej chwili masz 
nieskoAczong, iloöö kredytöw. 



rr 



Rainer" I „P. Machosso" (Jasiof 



MORTAL KOMBAT (Amiga 600) 

Wskazöwki dla posiadaczy Amigi 600 bez rozszerzenia RAM do 
2 MB, bo tyle trzeba mie<5, aby spokojnie pograc w Mortal Kombat. 
Dia jednego gracza (kontra komputer). 

Ladowanie gry — normalnle, wg komunikatöw komputera. 
Nastepnie wybieramy jednego bohatera sposröd siedmiu, a na 
planszy OPTION — obojetnie co. Po fconglerce dyskami ukaziye sie 
plansza walki KTO Z KIM — ostatni dolny etap. Teraz najwazniej- 
sze: 

1) ekran gaönie — nie ma napisu, nie ma nie; 

2) wyci^gamy dysk nr 2, wkladamy dysk nr 1 i Fire; 

3) pojawia sie za£nie£ony ekran oraz portret bohatera w 
lewym dolnym rogu ekranu — czekamy; 

4) po chwili pojawia sie polecenie zmiany dysku na nr 2, ale 
napis jest podzielony na polowe, 1a • jedna cze^c napisu na lewej 
stronie ekranu, a druga — na prawej; 

5) wykonvyemy polecenie, czyli zmieniamy dysk na nr 2 i 
naciskamy Pire; 

6) rozpoczynamy gre; 

7) staramy sie tak walczyö, aby wynik starcia wyniösi 2:1 dla 
komputera, bo tylko wtedy mamy szanse walczyö z kazdym 
wybranym osobnikiem, oczywiscie po wykonaniu wyzej wymienio- 
nych czynnoöci; 

8) jesli osi^gniemy wynik 2:0 lub 2:1 — dla nas, to niestety 
dalsza gra jest niemoäliwa, albowiem komputer zawiesza sie i nie 
ju4 nie pomoäe. 



'/ 



Hajer z Ohajmu" (Oriesze) 

MORTAL KOMBAT (IBM PC) 



KANO potrafi z bliska bardzo silnie uderzyö glow$. Trzeba 
wykonac nastepuföcy ruch: Prawo, Prawo i High Punch. Przeciwnik 
musi byc bardzo blisko, z prawej strony. 



/* 



Soban" (BydgoszczJ 



M0VEN (Amiga) 



i. 

2. 
3. 
4. 
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Star Men" (Zielona Göra) 



OH NO! MORE LEMMINGS (Amiga) 

Klawisz Del przenosi do nast^pnego poziomu. 

Maclej Adamowski fWatbrzych) 

0VERL0RD (IBM PC) 

JeSli szkopy przypal^, ci ogon, to nacisny klawisze Ctrl i X, 
znajdziesz sie na macierzystym lotnisku — caly i zdrowy. Dziala w 
kaädej sytuaeji! 



f 



Misiek fBydgoszcz) 



PERIHELI0N (Amiga) 



Podczas pierwszej bitwy przeprowadz ewakuaeye druiyny na 
pölnoc, za blök. Tarn poczekaj na podg,äaj$cego za tobe\. wroga i 
„poöiy go do piachu". Gdy nikt nie bedzie cie atakowaö, poewiez: 

— pereepeje: trzymaj^c w reku pistolet naciskasz symbol 
obrony fizycznej; 

— siie: trzymaj^c w reku przedmiot do walki wrecz, naciskasz 
symbol obrony fizycznej; 

— koncentraeje: naciskasz symbol obrony psychicznej (öwiez u 
Mediatora, Psionica lub Anchorite); 

— szybkosö: du£o chodziö. 

Kondycja poprawia sie co (okolo) 10 rund. Aby uzyskaö 
przyrost ktörejö z podanych wartoäci, trzeba sie „naklikac". 



Rafaf Malicki (Szczecin) 



PIRATES! (Amiga) 



Zaczynajac START A NEW CAREER nalezy ustawlö rok 1560 i 
wpisaö swoje imie Jako DRAKE, aby otrzymad 2 statki: PINNACE i 

FAST GALLEON. 

Maclej Btazejczyk (Koszalin) 

PIRATES 1 GOLD (IBM PC) 

Jeäli cheesz zdobyc duit\ zaloge, to wejdz do tawerny w jakim- 
kolwiek mieöcie i wez wszystkich marynarzy, ktörzy chc^ sie do 
ciebie przyl^czyc. Nastepnie zapisz stan gry na dysku i wyjdz do 
DOS. Pözniej wgraj zapisany stan gry i znowu w tawernie wez 
marynarzy. Te czynnoäci powtarzaj dot^d, aä bedziesz zadowolony 
ze stanu twojej zalogi. 

Plotr Rodak, „Morgan (Lublin) 

PREDATOR (Atari ST) 

2. ENOLA GAY 

Barttom iej Chabatowskl (Lubah) 

PRINCE 0F PERSIA (Amiga) 



W czasie gry naciönij oba klawisze Amiga, lewy Shift i klawisz 

Q (jednoczeönie). Teraz klawisze: 
[1...9] — przeskok poziomöw 

[R] — dodaje energii, a po smierci — zmartwychwstanie 
[K] — zab^a straänika 
[.] lub [,] — wybör melodyjki 
[M] — odegranie wybranej melodyjki 
[Shift] + [I] — obracanie ekranu 
[Shift] + [W] — spadanie z duzych wysokoäci 
[Shift] + [+] lub [-] — dodaje i odejmxye czas 
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[Ctrl] + [R] — powröt do planszy tytulowej 
[Ctrl] + [A] — restart poziomu 
[Ctrl] + [Q] — wyjöcie z gry 
[Ctrl] + [S] — wl./wyl. dzwi<?ku 
[Esc] — zatrzymanie gry 

Micha! Zabolewicz (Gliwice) 

* 

RAILROAD TYCOON (Amiga) 



Jesu masz zamiar toczyc wojn$ miasto z inn^ firm^ kolejow^, 
to zröb to na samym pocz^tku gry. Wybudowan^ w miescie stacje 
zast^p wiez$ kontroln^ (SIGNAL TOWER), a wiezß zast^p termina- 
lem (TERMINAL). Miasto bedzie twoje, a wojna zostanie przerwana. 

Rafat Malicki (Szczecin) 



S.D.I. (Amiga) 



Po wpisaniu do High Score hasla ALERIC — mozna przeskaki- 
waö poziomy za pomocq, klawiszy funkcyjnych. 

Maciej Biazejczyk (Koszalin) 



SECOND SAMURAI (Amiga) 



1. 


6LPA0MIC 


2. 
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3. 
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FD26V3I1 



Tomek Wasiuk (Chetm) 



SETTLERS (Amiga) 



1. Jednoczesne nacisni^cie prawego i lewego przycisku myszki 
na mapce w dowolnym menu — przenosi ci§ do zamku. 

2. Aby lesnik mögl posadzic las, nalezy zniszczyc pniakl 
pozostale na wyr^bie. Usuniesz je, gdy postawisz i zburzysz 
chor^giewk^. 

tukasz Bogusz (Swlder) 

SHADOW DANCER (Amiga) 

Uzycie klawisza Space Bar zabjja wszystkich w zasiegu ekranu. 

Sebastian Kwidzihski (Bolszewo) 



SIMCITY (IBM PC) 



Na pocz^tku roku ustal podatki mieszkaricöw na 0%, a na dwa 
miesi^ce przed koäcem roku — na 20%. Jeöli zapiacq,, zmniejsz im 
podatki znowu do 0%. W ten sposöb mieszkaficy „mysl^", te wcale 
nie plac^ podatköw. 

Krzysiek Zawisto (Gliwice) 

SIMCITY 2000 (IBM PC) 



JeÄeli cierpisz na brak pieni^dzy, wpisz malymi literami PORNTI- 
PSGUZZARDO, a staniesz sie bardzo bogaty. (Nie zawsze dziala.) 



W SimCity 2000 mozna przenieöc miasta z gier SimCity Classic 
i SimCity 2000 Mac. W tym celu nalezy zmieniö plik z zapisanym 
miastem z gry SimCity Classic, tak aby miai rozszerzenie [.sc2] i 
zaladowac go do gry SimCity 2000. 

Piotr Cwieluch (Starachowice) 

STREET ROD 2 (Amiga) 



Rozpocznij gre, nastepnie bedac w garazu wybierz opcje OLD 
GAME z menu TIME TO QUIT — w niebieskim prostokq-cie pokaze 
sie napis TRAINER. Teraz tylko wybierz LOAD i juz masz 
9 999 999 USD gotöwki. 

Adam Radzikowskl (Zielona Göraf 

SUPER HANG— ON (Amiga) 



Podczas gry wcisny prawy przycisk myszki — wla.czysz dopalacze. 

Maciej Biazejczyk (Koszalin) 

SYJSTDICATE (Amiga) 



Jezeli po wykonaniu (lub nie) misji nie chce ci sie przeladowy- 
wae" kazdej broni osobno, to wystarczy na napisie RELOAD wcisnaö 
prawy przycisk myszki. 

Mikolaj Linda (FromborkJ 

Jako nazwe kampanii wpisz: 

TO THE TOP — duzo forsy, extra wynalazki i mozesz atakowac 
dowolny obszar 

ROB A BANK — duzo forsy 
NUK THEM — ozywia zabitych agentöw 
WATCH THE CLOCK — przyspiesza czas 
OPER TEAM — superagenci 

Tomek Wasiuk fCheimf 

SYNDICATE (IBM PC) 



Rozladowan^ calkowicie broii polöä na ziemi i wez z powrotem 
— b^dzie ju2 naladowana. Ostroänie z uÄywaniem GAUSS — GUN. Ta 
bron jest bardzo skuteczna, ale tylko na duäych odleglosciach. Qdy 
stoisz tu* przed siatk$ ogrodzenia, a goöö do wykoriczenia jest za 
nig,, wtedy strzal z GAUSS — GUN do niego spowodi^e bardzo 
nieprzyjemne dla ciebie skutki. 

Jan Mazurek (Grudziqdz) 



TITUS THE FOX (Amiga) 



1. 


2625 


2. 


2845 


3. 


3559 


4. 


1015 


5. 


1933 


6. 


0738 


7. 


2665 


8. 


5648 


9. 


1331 


10. 


1802 


11. 


0791 


12. 


1350 


13. 


2290 
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14. 5052 

15. 2045 

16. 2578 



Sebastian Kwidzihski (Bolszewof 



TREASURE ISLAND DIZZY (Amiga) 



Wpisanie EGGSONLEGS daje niesmiertelnosc 



rr 



Bronx (Krakow) 



TURTLES 2 (Amiga) 



Help — ukoöczenle poziomu 



rr 



Star Men fZielona Göra) 



UGH (IBM PC) 



1. 


NOTLOB 


2. 


AMAZEAUOLE 


3. 


STUNASTOAT 


4. 


PUZZLEAPUMA 


5. 


FAMOUSDEATHS 


6. 


KISSMEHARDY 


7. 


WHIZZOBUTTER 


8. 


SIREDWARDROSS 


9. 


THEKILLERJOKE 


10. 


MYDOGHASNONOSE 


11. 


ENGLISHBIKEHEAD 


12. 


SOMETHTNGDIFFERENT 


13. 


MRARTURFRAMPTON 


14. 


ARTHUREWING 


15. 


THEBELLSOFSTMARY 


16. 


MARRIAGECOUNCELLOR 


17. 


ARTHURPEWTEY 


18. 


DEIRDRE 


19. 


SOMUCHFORPATHOS 


20. 


JTMMYGREAUES 


21. 


AMANWITHNINELEGS 


22. 


THEEPILOGUE 


23. 


MONSIGNOREEDWARDGAY 


24. 


DRTOMJACK 


25. 


FULLBODYSLAM 


26. 


THEWORLDAROUNDUS 


27. 


THEMOUSEPROBLEM 


28. 


MILTONAUENUE 


29. 


THEMAZINGKARGOL 


30. 


THELARCH 


31. 


MRSFIONALEWIS 


32. 


ARTHURALDRIDGE 


33. 


CARDINALDERICHELIEU 


34. 


DIMOFTHEYARD 


35. 


RONfflGGINS 


36. 


ALTERSADDLE 


37. 


MAGICPLXTF. 


38. 


DAISYBUMBLE 


39. 


ROUGHTOUGHJOLLY 40. RUMPLETWEEZER 


41. 


WOBBLEDUMBLEBUSH 


42. 


DINGLDELL 


43. 


DONKEYRIDES 


44. 


OMSKAREAOFCRHCAU 


48. 


GLAMORGAN 


46. 


SAYNOMORE 


47. 


EPISODEARTHUR 


48. 


THECARDIFROOMS 


49. 


URTRILLOSARTWORK 


50. 


ITSAMANLIFE 


51. 


DMASZENER 


52. 


ETHELTHEFROG 



53. 


DINSDALE 


54. 


SPIWYNORMAN 


55. 


MRSRATBAG 


56. 


ITSTHEMIND 


57. 


FREEMASONHANDSRAKE 


58. 


STRAIGHTMAN 


59. 


NEVERPAYPOLICY 


60. 


MIMMO 


61. 


ITSALIVING 


62. 


RANCIDP0LECATN02 


63. 


FREEDEADINDIAN 


64. 


KEEPLEFTSIGN 


65. 


HELLSGRNNIES 


66. 


BABYSNATCHERS 


67. 


STLTYWALKS 


68. 


ADOGACATANDALIZARD 


69. 


MRBELFITT 


70. 


LEMMINGOFTHEBDA 


71. 


OWLSTRETCRTNGTIME 


72. 


DYNAMOTENSION 


73. 


LARCHSVOMIT 


74. 


MRSSINAFROG 


75. 


20THCENTURYV0LE 


76. 


SPLUNGE 


77. 


FULLFRONTALNUDITY 


78. 


SMILARPETSHOPLTD 



% 







V- 



- ,J,. 



m 
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Kakiet 



Anka i Lukasz Jarosz (Staniatki) 



VAXINE (Amiga) 



Z klawiatury wpisz hasio WILDEBEESTE, teraz mozesz wykorzy- 
stac klawisze: F1...F4 i F10. 

Przemek Sclerskl (Katowice) 

VIZ (Amiga) 



Jeöli ujrzysz plansze z postaciami, to wpisz na niej haslo WHAT 
A GREAT LOAD OF BULLSHIT, a b^dziesz mögl sprawdziö dzialanie 
klawiszy 1...5. 

Przemek Scierski (Katowicef 



WALKER (Amiga) 



Nie rozwalisz dzlala pojazdu na koricu poziomu, dopöki nie 
zalatwisz siedz^cego na nim goäcia. 

Lukasz Bogusz (Swider) 

WIKING CHILD (Atari ST) 



i. 

2. 
3. 

4. 



DENISEE 
THE BZIL 
SHARKMAN 
NYMHARSW 



Rad eh Rucihski, „Truta" (Szczytno) 

WING COMMANDER 2 (IBM PC) 



Podpowiedzi i informacje o dzialaniu niektöryoh opcji, dost^p- 
nych z klawiatury. 

TORPEDY — aby zniszczyö statek klasy glöwnej, trzeba uzyc 
torpedy — chociaz niektöre siabsze statki mozna rozwaliö z 
dzialka. Aby odpalic torpedy (majq, j^ tylko Broadsword i Sabre) 
trzeba naciskac klawlsz [W], do momentu wybrania torpedy. 



:% 
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Nastepnie nacisn^c klawlsz [LI, aby uchwycic cel. Jeäeli jest to 
statek klasy glöwnej, wskaznik b$dzie sie zblizal do ekranu — 
teraz nie za bardzo mozna manewrowaö, wiec naleäy przerzuciö sie 
do wieäyczki i stamt^d ostrzeliwac. Autopilot poinforimye o 
uchwyceniu celu, wtedy trzeba znowu przenieöc sie do kabiny i 
klawiszem [Enter] odpaliö torpede. Do rozwalenia wiekszych 
statköw klas glöwnych potrzeba wiecej torped. 

(Space) — oddanie strzahi; 

[Enter] — odpalenie rakiety; 

[F1...F4] — zmiana wieäyczki (tylko Broadsword); 

[Ctrl] + [E] — katapulta; 

[Ctrl] + [X] — wyjäcie z gry; 

[P] — zatrzymanie gry; 

[F1...F9] — widoki ze statku; 

[A] — autopilot; 

SA VE / LOAD — w Twojej kajucie, nad löäkiem, znajdziesz ten 
punkt. 

Rozkazy dla bocznego: 



[Alt] 
[Alt] 

[Alt] 
[Alt] 
[Alt] 
[Alt] 
[Alt] 



+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 



[B] — wyjdz z szyku i atakxy; 

[F] — utrzymaj szyk; 

[F] — wröö do formacji; 

[H] — pomöz mi; 

[A] — atakig möj cel; 



[0] 
[T] 



— raport o uszkodzeniach; 

— obraäenie przeciwnika. 

'Lech Anonim (Warszawa) 



WINGS (Amiga) 



Podczas ataku na balony najwazniejsza sprawa jest przejöcie 
przez linie dzial przeciwlotniczych. Samoloty wroga atakuj tylko i 
wyla.cznie od göry. Dlaczego? Popraktykuj, a zobaczysz. Jeöli jakis" 
"Prycek" zlapie cie od tylu, szybko nakieruj Joystick w döl i w 
prawo. 

Tomasz Korolczuk, "Noname" (Sokolöw Podlaskl) 

WINGS OF DEATH (Amiga) 

Haslo SPELLBINDER wpisane w menu glöwnym uaktywnia 
klawisze funkcyjne, ktörymi moäesz zmieniaö rodzaj broni. 

Przemek Sclerskl (Katowlce) 

WINTER CHALLENGE (IBM PC) 

Skacz^c ze skoczni, wyl^dxtfesz bezpiecznie uÄywaj^c klawisza 
Enter. 

Rafat Szkudlarek (Wroctaw) 

WIZBALL (Amiga) 



Zatrzymaj na chwile gre i wpisz haslo RAINBOWT. Teraz 
klawisze: C, S i T pomog^ w grze. 

Przemek Scierski (Katowlce) 

WOLF CHILD (Amiga ) 

Na ekranie tytulowym napisanle ITS NOT A WALKING daje nie 
limitowane kontynuacje. 

Maclej Blazejczyk (Koszalin) 



© 



W trakcie ladowania sie gry, gdy zobaczysz czolöwke — wpisz 
haslo THE PERPECT KISS lub SOULPSYCHEDELICIDE, a w trakcie 
gry mozesz wstukac: ITS NOT ALL WALKING. 



Przemek Scierski (Katowlce) 

WOLFENSTEIN 3-D (IBM PC) 



Naciäiüj klawisze M, L, I, a bedziesz mial wszystkie klucze. 

„Mark Rico" (Szczytno) 

WWF EUROPEAN RAMPAGE (Amiga) 



Jeöli bedziesz mial klopoty z gr$, nacisny 10 razy klawlsz F10. 
Zamrozisz w ten sposöb przeciwnika. 

Przemek Scierski (Katowlce) 

WWF WRESTLEMANIA (Amiga) 



Podczas starcia leb w leb, gdy decyditfe szybkosö krecenia 
dr^kiem, proponi^J^ zatrzymaö gre. Nastepnie zamiast dzoja 
podpi^ö myszke, dzieki niej mniejszym nakladem Sil uzyskvye sie 
duio lepsze rezultaty. Nie zapomny pod koniec pojedynku, gdy ju2 
wygrywasz, zamieniö w portach manipulatory. 

Przemek Scierski (Katowice) 

XENON MEGABLAST (Atari ST) 



Zaraz po rozpoczeciu gry naciöny trzykrotnie F5 — nieömiertel- 
noöö. 

Radek Ruciriskl (Szczytno) 

X— WING (IBM PC) 



Gdy twöj najlepszy pilot dostanie sie do niewoli, lub co gorsza 
zginie, nie musisz sie zamartwiaö. Gra przechowiye dane o pilotach 
w plikach z rozszerzeniem (.pkt), a nazwa pliku jest nazwiskiem 
tego pilota. Natomiast offset 03 möwi o statusie pilota, wystarczy 
zmienic te wartosö z 03 na 00 i pilot bedzie zdröw jak ryba. 

Jakub Oleszek (Lublln) 

Atakvtf^c, albo rozpoznaj^c wiekszy cel, leö w jego kierunku 
krec^c sie jednoczeönie woköl wlasnej osi. Zacznie do ciebie strzelaö 
dopiero wtedy, gdy przestaniesz sie obracaö. W ten sposöb rozwaü- 
lem niszczyciel INVABILLE. 

Tomasz Maziarski (Przeworsk) 

Z00L (Atari ST) 



Gdy lyrzysz tytulowy obrazek — wpisz z klawiatury slowo 
PANDA. Ekran powinien mign^ö. Teraz w czasie gry: 
[Space Bar] + [1] — niewidzialnoäö; 
[Space Bar] + [2] — nastepny etap; 
[Space Bar] + [3] — nastepny poziom. 

Tomasz Doroz (Lodz) 
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3.1 COMPATlBLh 





COMPACT 




@ 



DIGITAL AUDIO 



Karta Sound Vision 16 Gold to 

naprawde 16-bitowa karta dzwi§- 
kowa. Jakosc dzwieku jak zCD. 
Mozna ja. rozszerzyc o "Wave 
Table"-syntezator zawieraj^cy az 
277 instrumentöw . 
Petna kompatybilnosc z SOUND 
BLASTER PRO. 

-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-Stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie 

-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 
-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder,Mixer,ExtendedRecorder,Audio 
Clip Library.Talking Calculator.Clock.Timer. 



tiP»^ 



a* 




Karta Sound Vision 8 jest tania. 
oferta. dla mitosniköw gier i osöb 
stawiaj^cych pierwsze kroki w multi- 
mediach. Zapewnia doskonata. 
jakosc dzwieku. Kompatybilnosc 
z SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para gtosniköw 
w kazdym zestawie! 

-1 1 gtosowy syntezator "YAMAHA" 
-sampling 4kHz-44,1kHz, UART MIDI 
-wzmacniacz 2x2 W, Joystick port 
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 

Media Karaoke.DOS & Windows 

Software drivers. 



Karta Sound Vision AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 
duktem sposröd oferowanych przez 
nas kart dzwiekowych. Umozliwia 
synteze przestrzenna. dzwieku 
gwarantuj^ca. jakosc najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 



■Kompat. z SOUND BLASTER PRO 
kompresja i dekompresja w ADCPM 
•20-gtosowy syntezator YAMAHA YM262 
SONY.PANASONIC, MITSUMI interface 
•opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win.,DOS Station, MIDI Orchestrator. 



«ß^< 




*Ceny zawieraja. podatek VAT. Nie zawieraja kosztöw wysytki. 

UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYtKOWA- 

ZADZWON LUB NAPISZ- ZAMÖWION4 KART^ OTRZYMASZ W CI4GU 3 DNI! 

JESLI MASZ SKLEP, HURTOWNI^ - ZADZWON - DOSTANIESZ UPOMINEK 



tel.: (0-2) 720 20 32, (0-90) 21 73 18. 
tel/fax:(0-22)56 08 91, 




UDIO 
ISION 



05-090 Raszyn, ul. Mickiewicza 14 
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JEMNICZYMI, CROZNYMI 



AUTORÖW 
NYCH KSIAZEK 
MÖW S-F, 



KO 






prz;co- 



T E R A Z 



WSZEDNIAJ. 






VST 
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Bardzo_dawno 
szcze „za Gierl " 



pozyczalniach filmöw wideo 
"ie marzyli nawet fantasci, 
>lega ze szkolnej lawy. 



marynar 
kazat mi w swoim domu 
nowy sprzet do, podobno, 
fajnej zabawy. Wygl^dato 
toto niepozornie. Czarne, 
plastykowe i tandetnie wy 
konane pudetko, z pod»a 
czonymi dwoma r^cznymi 
manipulatorami. Byla to 
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gra telewizyjna 
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oczywiscie na ekranie te- 

fHy ujrzec 
efekty dzialania tego „cu- 
detika". Obiekty ekranowe, 
ktörymi sterowalismy za 
pomoca. manipulatoröw, 
miaty tyle wspölnego ze 
wspötczesna. grafika. 
| ekranow«|, co np. 

Maluch z Mercem. Ale 
mozna byio swietnie 
sie tym bawic. Gry 
!ty, zwtaszcza _ 
portowe — « na 



wci 



ini 
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iwöch, cjraczy. 

Ca*e urza.dzenie 
by*o za drogie, aby 
mogfo przyja.c sie w 
tamtych czasach w 
Polsce, ale rözne nie- 
dobitki „konsol pier- 
rotnych" mozna na- 
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wet teraz, po kilkunastu 
latach, ujrzec na pötkach 
niektörych „komputero- 

wych" sklepöw — s<| nadal 
produkowane! 

Oczywiscie, istnialy juz 
wtedy w kraju systemy elek- 
tronicznej rozrywki, ale byly 

Ito duze i solidnie wykona- 
ne maszyny, na ktörych 
mozna byto poszalec graj^c 
np. w elektroniczny bilard, 
strzelanie do kaczek, ba.dz 
inne gry zrecznosciowe — 
strzelanki, bijatyki, rajdy. 
Dopiero tworzyla sie siec 
salonöw gier, tak obecnie 
powszechnych. Pograc moz- 
na byto, i owszem, ale tylko 
przy okazji pobytu w jakiejs 
knajpce, po drodze ze szko- 
ky na „duze jasne" czy lamp- 
ke wina. Czy ktos jeszcze 
pamieta te dtugie dyskusje 
o czekaj^cej nas po szkole 
przyszlosci, np. „przydziela- 
nie röl" : ja bede szefem MSZ, 
ty MSW, a on MON, nikt 
jakos nie chciat zostac Pierw- 
szym Sekretarzem... 

Natomiast teraz, w epo- 
ce wszechobecnych kompu- 
teröw osobistych, trudno 



^ 



kazdej rodziny. Nawet wiel- 
kie koncerny, jak Sony czy 
Matsushita, postanowity 
wl^czyc sie do walki o klien- 
ta na, wydawatoby sie, 
opanowanym juz przez Nin- 
tendo i Sega terenie. Inne 
firmy, znane juz z produk- 



.i.i 







chodzi! Konsole nie sa. prze- 
znaczone do profesjonal- 
nych zastosowah, ale do 
ZABAWY, zatem zaden 
GRACZ komputerowy nie 
powinien sie wstydzic sklon- 
nosci do elektronicznej roz- 
rywki. Wiem, nalezy uda- 
wac, ze ma sie talent infor- 
matyczny, w celu naci^gnie- 
cia rodziny na kupno zesta- 
wu komputerowego o takiej 
wlasnie minimalnej konfigu- 
racji: PC 486SX, 4 MB RAM, 
twardy dysk 210 MB, karta 
graficzna SVGA kolor, karta 
dzwiekowa Sound Blaster i 




szym ieKreiarzem... 

Natomiast teraz, w epo- 
ce wszechobecnych kompu- 
teröw osobistych, trudno 
sobie wyobrazic powröt do 
zrödel elektronicznej rewo- 
lucji. Jednak tak sie stalo! I 
to wbrew opiniom nie- 
ktörych swiatowych autory- 
tetöw, tak chetnie cytowa- 
nych przez wielu redakto- 
röw polskich pism kompu- 
terowych. 



Z3M 



i alternatywnych do IBM 
PC modeli komputeröw 
(Atari, Commodore), takze 
zauwazyty gwaltowny roz- 
wöj rynku elektronicznej 
rozrywki, a dokladniej kon- 



sol komputerowych. 

Spowodowalo to, szcze- 
gölnie w latach 1993-94, 
prawdziwa lawine nowocze- 
snych konstrukcji na rynku 
komputerowej rozrywki, 
stanowi^c prawdziwe wy- 
zwanie dla 8-bitowych kon- 
sol, praktycznie wymuszaj^c 
technologiczn^ zmiane war- 
ty w tym srodowisku. I 
bardzo dobrze! Najnowsze 
Konsole (od 32-bitowych 
wzwyz) za stosunkowo nie- 

wielka cene oferuja, mozli- 
wosci przewyzszaja.ce w 
dziedzinie gier komputero- 
wych sprzet klasy IBM PC. 
Juz sfychac gniewne po- 
mruki rozwscieczonych pece- 
towcöw. Konsole? Przeciez 






■fo 



F© 







¥ f» 



rf\ ' < 




3" 



HIHIHI"'» 1 



'"*C 



'''*ssjwmi 



nrt rn nn 

ß uu .»-• ju ■■ 

r»o nn r\f> ,\ a a ,\ 



% UU '-'•- , UU 

^ CHIP 



Wfc 



• 1 



.*•'-' 



I lf 



S*rt*tggj 



Podobno tylko krowa 



nie zmienia swoich pogl^- 
döw i chociaz takze jestem 
ssakiem, przyznaje publicz- 
nie, ze jeszcze calkiem nie- 
dawno, jakies rok temu, 
miatem Konsole gteboko 
w... pogardzie. Co byto tego 
powodem? Przez prawie 6 
miesiecy (II pötrocze 1993 
r.), z racji wykonywanego 
zawodu, miatem w^tpliwy 
zaszczyt blizszego kontaktu 
z najpopularniejsza. wtedy 
(i teraz, niestety) konsola. w 
Polsce. 

Maszynka ta byta nieu- 
dolnym nasladownictwem 
najbardziej rozpowszechnio- 
nego na swiecie 8-bitowe- 
go systemu gier wideo. . 
Takze gry (cartridge) byly 
kopiami oryginalnych i nie 
wytrzymywaty poröwnania 
z grami dostepnymi na 8- 
bitowe komputery Atari i 
Commodore. Röwniez zato- 
snie wykonana elektronika 
tej pseudo — konsoli byla 
przyczyn«} bardzo wielu re- 
klamacji. Po prostu azjatyc- 
ki pirat kosit azjatyckiego 



• LT 






Fl World Championship 
MEGA DRIVE CD 
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Inwazja klonöw 










komputera IBM PC na 
rynek komputeröw domo- 
wych wymusita na produ- 
centach elektroniki uzytko- 
wej (i nie tylko na nich) 
powröt do konsol wideo, 
tworzonych tym razem dla 
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A— Train — PLAY STATIO 






to takie gtupie pudetka z 
paroma przyciskami. Kto 
smie poröwnywac „to" z 
naszymi profesjonalnymi 
komputerami?! Wlasnie o to 



oczywiscie kolorowy mon 
tor. A taki zestaw kosztuje 
minimum ok. 25 min zl plus 
22% VAT, czyli ponad 30 
min zl (dane z 5 XI 1994r.) 
To jest jasne, ze bior«)C 
pod uwage JEDYNIE ekono- 
miczny punkt widzenia, 
Pecet oceniany TYLKO jako 
maszynka do gier kompu- 
terowych nadaje sie do 
tego celu w takim samym 
stopniu, jak zelazko do 
smazenia jajecznicy. 







Need for Speed — 3D0 

producenta i nie byloby 
sprawy, gdyby w 1992 r. 
nie odkryla tego faktu gru- 
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i inwestoröw, posiadaj^- 
cych doskonale wrecz roz- 
poznanie polskiego rynku 
elektroniki uzytkowej. 

Perfekcyjnie poprowadzo- 
na kampania reklamowa 
przyniosla spodziewane 
efekty, mimo ewidentnego 
naci^gania faktöw (zacho- 
walem dla potomnych rekla- 
möwke, w ktörej duzymi 
literami napisano, ze kon- 
sola posiada mozliwosci 
graficzne i dzwiekowe 
DUZO lepsze od kompute- 
röw Atari XL/XE i Commo- 
dore 64). Sprzedaz rosla z 
dnia na dzieri. Nie w tym 
dziwnego — oferta impor- 
tera tych pseudo — konsol 
trafita na przygotowany 
uprzednio grünt. Obowi^zu- 
ja.ee wtedy stawki celne na 
importowany sprzet elektro- 
niczny traktowaty kompute- 
ry röwnie ostro, jak sprzet 
audio i wideo. A sprowadza- 
ne „Konsole byly taiisze — 
co prawda tylko o kilkaset 
tysiecy zlotych — od najtah- 
szych modeli komputeröw 
domowych (np. Commodo- 
re 64 z magnetofonem). 

Mozna tylko ubolewac, ze 
brak zainteresowania pol- 
skim rynkiem zbytu ze stro- 
ny producentöw konsol 
najnowszej generaeji (od 
16 bitowych wzwyz) spowo- 
dowal zasypanie calego kra- 
ju elektroniczna. tandeta,. 
Ostatnio mozna jednak za- 
uwazyc (wprawdzie jeszcze 
niesmiale) pröby wejscia na 
nasz rynek zachodnich pro- 
ducentöw konsol. Ale wy- 
sokie ceny ich produktöw 
skuteeznie odstraszaja po 
tencjalnych polskich nabyw- 
cöw. 

Jestem przekonany, ze 



niebawem takze u nas doj- 
dzie do bezpardonowej 
walki o klienta, co wymusi 
dostosowanie cen do pol 
skiej rzeczywistosci. 

Popularnosc konsol 

na Zachodzie jest juz tak 
wielka, ze ich najnowsze 
modele skuteeznie konkuru- 
J3 pod wzgledem liczby 
sprzedanych egzemplarzy z 
komputerami domowymi. 
Produkcja zaawansowanych 
technologieznie konsol nie 



bylaby jednak mozliwa bez 
rewolueji w swiecie proce- 
soröw. 

Wprowadzenie do maso- 
wej produkeji procesoröw 
RISC (od 32-bitow wzwyz) 
dato latwy dostep do duzej 
moey obliczeniowej (rzedu 
kilkudziesieciu MIPS) za sto- 
sunkowo niska cene. Nato- 
miast powszechne stosowa- 
nie czytniköw CD-ROM 
umozliwilo tworzenie coraz 
bardziej wyrafinowanych 

pod wzgledem graficznym 
gier, wspomaganych ogrom- 
na. pojemnoscia. ptyty kom- 
paktowej (ponad 650 MB). 
Szybki rozwöj elektroniki 
umozliwil takze zwiekszenie 
pojemnosci cartridge'a do 
wielkosci liezonej w mega- 
bajtach, co jeszcze niedaw- 
no wydawalo sie mato 
prawdopodobne. Röwniez 
pamiec RAM o wielkosci 2 
MB (szybka 32-bitowa), 
b^dz zastosowanie proceso- 
ra sygnalowego (DSP) juz 
nikogo nie zadziwia. 

Sensacja. targöw CES '93 
w USA byla konsola Jaguar 
(patrz tabela), lansowana 
przez Atari jako 64 — bito- 
wy interaktywny System 
multimedialny. Jaguar, 

mimo rewelacyjnie niskiej 
ceny (229 USD), posiada juz 
godnych przeciwniköw. Je- 
szcze do niedawna najpo- 
wazniejszym konkurentem 
Jaguara byta 32-bitowa 
konsola 3DO (tabela), 
ktörej produkcje wspiera 
duza grupa wielkich firm 
(AT&T, Electronic Arts, Gold- 
star, Panasonic, Samsung, 
Sanyo). Pod ejrze warn, ze 
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wlasnie dlatego nowe gry 

na 3 DO powstaja. szybciej 

niz na Jaguara. Röwniez 

strategia rynkowa spölki rynku konsol wla.czyly sie 

3 DO jest pouezaja^ca. Otöz, takze wielkie japonskie kon- 

opröcz modelu FZ-1 firmy cerny. Sony juz zakonczyl 

Panasonic, sq juz na rynku prace nad 32-bitowa. Play 

modele 3 DO wyprodukowa- Station (tabela), ktöra nie- 

ne przez... AT&T, Goldstar, bawem pojawi sie w sprze- 

Samsung i Sanyo! Röznice 

miedzy nimi sa^ niewielkie i 

dotycza. tylko ksztaltu i 

kolorystyki obudowy. Jest 

to skuteczna odpowiedz na > 

rosna.ee zainteresowanie 

konsola. 3DO. 



Natomiast Atari nadal 

samotnic zmaga sie z pro- | 
dukeja. nowej konsoli. Sza- 

lenstwo swia.tecznych zaku- „ ' _ , rtTX ^ 

pöw w USA obje^o takze R ° ad Rash ~ 3D0 

Jaguara. Nasta.pilo przesu- dazy, najpierw w Japonii i 




niecie daty europejskiej 
premiery Jaguara z 1 5 mar- 
ca 1 994 r. na koniec waka- 
cji. Okazalo sie, ze zaklady 
IBM w Charlotte (pölnoena 
Karolina) nie wyrabiaja sie 
ze zlecona. im przez Atari 



USA, nastepnie na calym 
swiecie. Znajac dotycheza- 
sowe dzialania tej firmy, 
mozna byc pewnym, ze Play 
Station szybko dotrze do 
Europy. 

NEC w pospiechu konezy 



produkcja.. Tylko w USA prace nad 32-bitowa. konso- 
kupiono juz ponad 300 tys. 13 o roboczej nazwie FX. Jej 



Jaguaröw i jest wielce praw- 
dopodobne, ze do kohea 
1994 r. zostanie sprzeda- 
nych ta^cznie ponad pöl mi- 
liona sztuk. Niestety, 
opöznita sie takze swiato- 
wa premiera dodatkowej 
przystawki — czytnika CD- 
ROM (199 USD), ktörego 
sprzedaz rozpoczeto dopie- 
ro w pazdzierniku. Röwniez 
zapowiedz „potopu opro- 
gramowania na Jaguara 
jeszcze sie nie sprawdzila. 
Podobno ponad 1 50 firm 
podpisato juz umowy z Ata- 
ri na tworzenie gier, ale 
teraz nie ma jeszcze nawet 
potowy z obiecanych do 
konca roku 50 tytulöw. O 
grach na CD nawet nie 

wspomne — ponoc jest 
juz... piec. 

Mam jednak nadzieje, ze 
niebawem dowiemy sie, jak 
to naprawde bedzie z Jagu- 
arem. Zwtaszcza, ze jest juz 
ofiejalnie sprzedawany w 
Polsce. Natomiast po Konso- 
le 3DO (i gry do niej) nadal 
trzeba jezdzic na Zachöd. 



parametry nie ustepuja. kon 
kurentom. CPU — V810 
RISC 21,5 MHz, 2 MB RAM, 
1 MB ROM, 16,7 min kolo- 
röw, wbudowany CD-ROM. 

Nintendo i Sega, maja.ee 
najwiekszy udzial w swia- 
towym rynku gier wideo, 
postanowiry dotrzymac pola 
atakujacej konkureneji, ale 
kazda z nich wybraia inna, 
Strategie dzialania. 

Sega najpierw postanowi- 
ta odmlodzic swöj podsta- 
wowy model, 1 6-bitowy 
Mega Drive (tabela), znany 
w USA jako Genesis. Dolo- 
zyla do niego CD-ROM 
(Mega Drive CD), a nawet 
go podrasowala (Mega Dri- 
ve 2). Nastepnie, aby zaspo- 
koie 32-bitowe apetyty swo 



ich uzytkowniköw, wypro- 
dukowala speejalny modul 
Sega Super 32X, zawieraja- 
cy m.in. 2 procesory Hita- 
chi SH2 RISC 27 MHz 50 
MIPS (zastosowane w Satur- 
nie). Modul 32X jest przelo- 
towy, instaluje sie go w 
zla.czu cartridge'a Mega Dri- 
ve i mozna juz korzystac z 
32-bitowych wersji gier. Ale 
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ta dodatkowa zabawka ko- 
sztuje ponad 200 USD. 
Röwnolegle toczyly sie pra- 
ce nad calkowicie nowa. 32- 
bitowa. konsola. Saturn (ta- 
bela), ktöra wedlug zatozeh 



■ ■ Hl '■ ■ 



■ 



■? 



■Mi 




tion) # a przede wszystkim 
wyprzedzic obecne kon- 
strukcje Nintendo. 

Wydawato sie^ to calkiem 
realne, ale firma Nintendo 
przygotowata potezne 

kontrnatarcie. Podobnie jak 
Sega, najpierw zajeta sie 
milionami uzytkowniköw 
produkowanej juz od 1991 
r. 16-bitowej konsoli SNES 
(tabela), tworz«|c nowa. 32- 
bitowa. platforme do two- 
rzenia gier (na bazie stacji 
graficznych). Zostat w ten 
sposöb wykreowany nowy 
swiat gier Nintendo (Do- 
nkey Kong Country), o per- 
fekcyjnie wykonanej opra- 
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Final Fight — SNES 

firmy Sega powinna zagro- 
zic pozycji innych konsol 
(3DO, FX, Jaguar, Play Sta- 
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Wing Commander — SNES 



wie graficznej. Szefowie 
Nintendo licza. na swiatowy 
sukces Donkey Kong Coun- 
try, tak jak to byto z cy- 
klem Mario Bros. 

Firma Nintendo prawdo- 
podobnie nie utrzymataby 
swiatowego prymatu na 
rynku gier wideo, gdyby nie 
przygotowata nowej, niesa- 
mowitej wrecz propozycji 
dla mitosniköw wspaniarych 
pod wzgledem graficznym 
gier. Otöz, postanowiono 
przeskoczyc 32-bitowe Kon- 
sole i na wiosne 1995 r. 
wprowadzic do sprzedazy 
64-bitowa. maszyne do gier! 
Wspölautorem systemu Pro 
ject Reality dla konsoli Ultra 
64 jest firma Silicon Gra- 
phics, producent doskona- 
tych stacji graficznych, zna- 
nych z tworzenia efektöw 
specjalnych do takich fil- 
mow jak m.in. Terminator 
2 i Park Jurajski. Parame- 
try Ultra 64 sa. szokuja.ce: 
64-bitowy CPU — RISC 1 00 
MHz (ulepszona wersja 
R4200, ponad 100 MIPS), 
64-bitowy procesor graficz- 
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ny RISC (tez 100 MIPS), 64- 
bitowy DSP, maksymalna 
rozdzielczosc obrazu 

1024x1024 (dedykowana 
HDTV — telewizji wysokiej 
jakosci) i oczywiscie 16,7 
min koloröw. Jedynym no- 
snikiem oprogramowania 
dla tej konsoli bedzie car- 
tridge o pojemnosci do 64 
MB (II. 
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Inne firmy 



wcale nie zamierzaja. zre- 
zygnowac z walki o klien- 
ta. Philips stworzy* nowy 
model konsoli na bazie 
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ASIC, DSP 25 MIPS, 1 MB 
RAM, wbudowany CD-ROM, 
65,5 tys. koloröw, obstuga 
grafiki 96 min pkt./s. roz- 



nie nislca). Orientacyjna 
cena TXE — 400 USD. 
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go w 1991 r. produktu. 
Brak promocji i oprogramo- 
wania skazat Lynxa na za- 
pomnienie. Trzy lata temu 
mialem okazje przetestowac 
te przemyslanq i solidnie 
wykonana, konstrukcje. Nie- 



Tymczasem Japohczycy „ o|ora , jj^ - q £e|u kra ju tytuly gier na Lynxa 



mog«, rzuc.c na sw.atowy konjo| . | ■ palcach _—- -; -- 



swojego systemu CD-I 210, zdobywajejce 



konsoli CD-i 450 (tabela). 
Poprzedni model (CD-i 210), 
mimo nowatorskich rozwi^- 
zah technicznych, nie przy- 
j«l* sie na rynku — b 
nowczo za drot 
1000 USD). 

Rok temu Commodore 



Amigi 1 200. Mozna te ope- 
racje opisac w sposob na- 
stepuj^cy (w uproszczeniu): 



komputer pozbawiono sta- 
cji dysköw, klawiatury i 

myszy, przemodelowano 
ptyte gtöwn«) (zachowuj^c 
podstawowe uklady), doto- 
zono CD-ROM ze sterowni- 
kiem, dodatkowy procesor 
graficzny i joypad. Catosc 
wpakowano do srodka kiep- 
sko zaprojektowanej obudo- 
wy. Jak widac, konsola nie 
wymagala wielkich nakla- 
dow finansowych, zaröwno 
na etapie projektowania, 
jak i produkcji. CD32 jest 
w tej chwili na naszym ryn- 
ku zdecydowanie najtaiiszc} 
32-bitow«) konsolc), wyposa- 
zon<) standardowo w CD- 
ROM. Jednak powazne kto- 
poty firmy Commodore i 
ostatnio jej zlicytowanie 
(amigowa, czesc wykupil 
brytyjski oddziaf Commodo- 
re), zle wrözy przysztosc tej 
konsoli. 

Duz«) niespodzianke szy- 
uje, nie znana do tej pory, 
tajwahska firma MSU. Otöz 
jeszcze w tym roku planuje 
rzucic na rynek 32-bitow«) 
konsole TXE o nastepuj<|- 
cych parametrach: CPU — 
25 MHz 386, procesor gra- 
ficzny 32-bitowy Slipstream 
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popu- 



ty, NEO-GEO CD, PC Engi- 
ne Super CD, o nie znanych 
mi jeszcze parametrach. Na 
zdjeciach prezentuja, sie 



wanym cartridge'm Game 

e sie w z*a.czu 
e'a SNES-a, i mozna 
juz grac. 

Wydawaloby sie, ze firma 
Atari wprowadzaj«|c d< 
sprzedazy konsole Lynx i 



palcach... jednej rek 

Röwniez Sega dot<)czyta 
do Atari oraz Nintendo, i 
juz od dwöch lat lansuje 
przenosna. konsole — Game 
Gear (16-bitowa, kolorowy 



wyswietlacz). 

Pojawity sie takze propo- 
ycje innych firm. NEC wy- 



ilustracje IMNw'JZ Game Boya z rynku przenj,- 

snych konsol. Jednak do 



Engine GT. Natomiast tyl- 
ko Philips oferuje przeno- 
* — '— nsole CD-i 350 (16- 
, kolorowy wyswie- 



tylko, ze producentem La- 
ser Active jest firma Pione- 
er, a PC Engine — NEC. 

W srodowisku mitosni- 
köw elektronicznej rozryw- 
ki istnieje takze duza gru- 
pa graczy, ktörzy dobrze sie 
bawia, z przenosnymi kon- 
solami. Jesli ktos mysli, ze 
przypominaja, one rözne 
zabawki, ktörymi swego 
czasu byry zarzucone baza- 
ry i sklepy z elektroniczn«| 
tandeta^ to bardzo sie myli. 



Konsole przenosne 



maj<{ najczesciej 16-bito- 
wy procesor, kolorowy wy- 
swietlacz LCD i stereofonicz- 
ny dzwiek! A kolejne firmy 
decyduj«) sie inwestowac 
takze w te dziedzine elek- 
tronicznej rozrywki. Na tym 
polu najwiekszy sukces do 
tej pory odnotowala firma 
Nintendo, oferuj^c pod ko- 
niec 1 989 r. przenosne) kon- 
sole wideo — Game Boy (8- 
bitowa, czarno-biala grafi- 
ka). Tylko w USA sprzedano 
do tej pory ponad 20 min 
sztuk. W II potowie 1 994 r. 
Nintendo zaproponowalo 
posiadaezom Game Boy spe- 
cjalna. przystawke — Super 
Game Boy, ktöra umozliwia 
im granie w ulubione na 



ylansowanie rewelacyj 




Model konsoll 
Producent 

Architektura systemu 
Procesor gtbwny (CPU) 
Taktowanie procesora 
Procesor sygnalowy (DSP) 
Moc obliczeniowa w MIPS 
Obsiuga grafiki (pkt./s) 
Przepustowosc szyny 
Pamlec RAM 
Pamiec ROM 

Llczba koloröw 
Paleta koloröw 
Rozdzielczosc 
Generowany dzwiek 
Wyjscie wideo RGB 
Composite Video (AV) 
S-Vldeo (S-VHS) 
Modulator TV (RF) 
Gry na cartrldge 
Poslada CD-ROM 
Modut MPEG (FMV) ** 
Sprzedawany w Polsce 
Orientacyjna cena 



3 DO FZ-1 

Panasonic 

32-bitowa 

ARM60 RISC 

12,5 MHz 

Tak 

ok. 25 

ok. 64 min 

50 MB/s 

2 MB 

1 MB 

262 tys. 

16,7 min 

640x480 

1 6-bitowy 

Nie 

Tak 

Tak 

Tak 

Nie 

Tak 
Osobno 

Nie 
600 USD 



Commodor 

32-bitowa 

MC68EC02 

14.19 MH; 

Nie 

??? 

ok. 5 min 

20 MB/s 

2 MB 

1 MB 
262 tys. 
16,7 min 
800x600 
8-bitowy 

Nie 

Tak 

Tak 

Tak 

Nie 

Tak 
Osobno 

Tak 
6,5 min i\ 



* DSP — speejalizowany mikroprocesor do szybkiej obröbki 
** MPEG — Standard wideofoniczny, umozliwiajacy m.in 
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nikiem CD-ROM (!). 






Bez oprogramowania 



nawet najlepszy sprzet 
nie zdobedzie rynku. Na 
konsole firm Nintendo i 
Sega powstato dotychczas 
najwiecej gier, mozna je 
liczyc w setkach i nadal 
powstaja. nowe. Takze na- 
ktady niektörych tytulow sa. 
szokujaco duze, np. Ninten- 
do podaje, ze sprzedato na 
calym swiecie juz ponad 
100 min gier z najbardziej 
popularnej serii Super Ma- 
rio Bros. Nie w tym dziwne- 
go, skoro roczna. sprzedaz 
konsol obu firm liezy sie w 
milionach egzemplarzy. 
Przedstawie tylko tytuty 
tych gier na konsole Mega 
Drive i SNES, ktore sa. na 
pewno znane mitosnikom 
komputerowej rozrywki. 



Przygodowo — zr^czno- Role — Playing: Dungeon 

sciowe: Addams Family, Master, Eye of the Behol- 

Aladdin, Dracula, Flash- der, Might&Magic 3 (Mega 

back, Jurassic Park, Lawn- Drive) i Eye of the Behol- 

mower Man, Terminator, der, Lord of the Rings, Mi- 

Zool. ght&Magic 2 i 3, Ultima 6 i 

Bijatyki: Final Fight, 7 (SNES). 

Mortal Kombat 1 i 2, Rise Dia najnowszych konsol 

of the Robots, Street Figh- (od 32-bitowych wzwyz) 

ter 2. oferta oprogramowania jest 

Sportowe: FIFA Soccer, znacznie skromniejsza, ale 

NHL Hockey '94, Speed bardzo wielu producentöw 

Racer, Winter Olympics. gier praeuje nad szeroka. 

Strategiczne: Dune, Pira- oferta tytulöw, wiec juz w 

tes! Gold, Powermonger przysztym roku wybör powi- 

(Mega Drive) i Railroad Ty- nien byc znacznie wiekszy. 

coon, Sim Ant, Sim Earth, Wersje demonstracyjne 



I 



Utopia (SNES). 



tych gier mozna juz ogl^- 



Symulacyjne: F-1 1 7, F-1 5 dat. Podam tylko kilka ty- 

Strike Eagle 2, F-22 Inter- tutöw, na ktöre juz teraz 

ceptor. Harrier Assault, MiG- warto zbierac pieni^dze, 

29, Virtua Racing (Mega jesli zamierzamy kupic tak«j 

Drive) i Fl Pole Position, konsole. Wspaniale zapo- 

Super Battle Tank 2, Super wiadaja. sie gry na konsole: 

Strike Eagle, Top Gear 2, 

Winq Commander (SNES). — 3DO: 3D Adventures, 







Need for Speed, Road 
Rash, Shock Wave, Star 
Trek: Next Generation, 
Super Wing Commander, 
Syndicate, Total Eclipse. 
Jaguar: Alien vs Preda- 
tor (juz jest!), Bios Fear, 
Kasumi Ninja, Return to 
Zork, Red Line Racing, 
Rise of the Robots, Ultra 
Vortex. 
Saturn: Clockwork «ni- 
ght, Daytona, Dream 
House, Panzer Dragon, 
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CD i 450 


Jaguar 


Philips 


Atari 


1 6-bitowa 


64-bitowa 


MC680070 


6SC880 RISC (?) 


15,7 MHz 


26,6 MHz (?) 


Tak (?) 


Tak 


??? 


ok. 55 


??? 


ok. 850 min 


??? 


106 MB/s 


1,5 MB 


2 MB 


512 kB 


128 kB 


32.5 tys. 


16,7 min 


16,7 min 


16,7 min 


768x560 


720x576 


1 6-bitowy 


1 6-bitowy 


Tak 


Tak 


Tak 


Tak 


Tak 


Tak 


Tak 


Tak 


Nie 


Tak 


Tak 


Osobno 


Osobno 


Osobno 


Nie 


Tak 


450 USD 


9,5 min z\ 





Mega Drive 

Sega 


Play Station 

Sony 


1 6-bitowa 
MC68000 
7,67 MHz 


32-bitowa 

R3000A RISC 

33 MHz 


Nie 


Tak 


??? 


ok. 96 


ok. 1 min 


??? 


5 MB/s 


132 MB/s 


128 kB 


??? 


??? 


??? 


64 


16,7 min 


512 


16,7 min 


320x224 
8-bitowy 


640x480 
1 6-bitowy 


Tak (?) 
Tak 


Tak 
Tak 


Nie 


Tak 


Tak 

Tak 


Nie (?) 
Nie 


Osobno 


Tak 


Nie 


Tak 


Tak 


Nie 


3,5 min zl 


500 USD 



duzych iloSci danych, np. dzwieku i obrazu. 

odtwarzanie filmöw z pfyt kompaktowych na CD-ROM (Füll Motion Video). 
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Saturn 

Sega 

32-bitowa 

2 x SH2 RISC 

27 MHz 

Tak 

ok. 50 

??? 

??? 

2 MB 

512 kB 

16,7 min 

16,7 min 

77? 

1 6-bitowy 

Tak (?) 

rrakj 

??? 
??? 

Tak 

Tak 
Osobno 

Nie 
500 USD 




*Lfi 



SNES 

Nintendo 
1 6-bitowa 
MC65C16 
3,58 MHz 
■ 
j?7? 
ok. I min 

5 MB/s 
256 kB (?) 

Brak 

256 
32.5 tys. 
512x224 
1 6-bitowy 

Nie 

Tak 

Nie 

Tak 

Tak 

Nie 

Nie 

Tak 
6,5 min zl 
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Virtua Fighters. 

Play Station: . A-Train, 

Ridge Racer. 





O gracfi tworzonych spe- 
cjalnie na CD-i 450 nie 

wiem nie. Na pewno bedzie 
mozna korzystac z istnieja.- 
cego juz oprogramowania 

na CD-i 210 (duzo tytutöw, 

ale bardzo drogie), ale co 
dalej — nie wiadomo.. 

Natomiast na CD32 ist- 
nieje juz tak duza bibliote- 
ka oprogramowania, ze nie 
ma sensu wymieniac po- 
szczegölnych pozycji. Nie- 
stety, prawie wszystkie ty- 
tuly -- to wersje kompakto- 
we gier istniej^cych juz na 
komputery Amiga (500, 



600 lub 1200). 




mozemy juz sobie kupic 
dobra, konsole. Ze staejonar- 
nych modeli w sprzedazy sa, 
cztery: CD32, Jaguar, Mega 
Drive i SNES, a z przeno- 
snych — dwie: Game Boy i 
Lynx. Nie ma problemöw z 
kupnem oprogramowania 
na trzy konsole: CD32, Lynx 
i Mega Drive. Jest duzo cie- 
kawych tytuiöw. Mozna tak- 



szej sieci wypozyczalni gier 
(cartridge dla Mega Drive i 
Lynx). Röwniez stale rosnie 
liczba polskich dystrybuto- 
röw ptyt kompaktowych dla 
CD32. Wsrod konsol od 16- 
bitow wzwyz wlasnie na 
CD32 jest najwiecej opn 
gramowania w Polsce. 
Lada miesi^c powinno sie 
ojawic duzo gier na Jagu- 
ara — o podpisaniu przez 
Atari ponad 100 umöw z 
producentami gier mowi sie 



chwili najswiezszym przebo- 
jem na Jaguara jest Alien 
vs Predator. Dzieki iniejaty- 
wie firmy „Atar system" z 
Wroclawia mogtem osobi- 
scie sie przekonac, ze jest 
to wrecz wymarzona gra dla 
mitosniköw Wolfensteina 
3D i Dooma. Wspaniata gra- 
fika, niesamowita ptynnosc 
animaeji, mroza.ee krew w 
zylach sytuacje i efekty 
dzwiekowe — nareszeie 
tarnte gry mozna rzucic w 
ka.t z okrzykiem: Precz z 
ikselami jak cegly! 



Podsumowujijc 




Przegla.daja.c wiele list z 
tytulami gier na konsole 
przekonalem sie, ze wbrew 
pozorom mozna tarn znalezc 
duzo gier strategicznych, 
symulacyjnych, a nawet 
role — playing! Oczywiscie 
dorninuja. gry zrecznoscio- 
wo — przygodowe, ale czesto 
spotykana opinia o grach 
konsolowych, ze sa. to jedy- 
nie bijatyki i strzelaniny, 
jest nieprawdziwa i bierze 

sie z nieznajomosci tematu. 
Nie zgadzam sie tez z 
twierdzeniem, ze powstanie 
nowa generaeja uzytkowni- 
Icöw komputeröw — graezy 
bez mözgu, jednorekich i 
dwupalczastych, nie umie- 
j^cych czytac ni pisac, tyl- 
ko naciskac guziezki. To od 
nas zalezy, w jaki sposöb 
bedziemy sie bawic sami, z 
rodzina. czy znajomymi, za- 
röwno teraz, jak i w przy- 
sztosci. Dziwi mnie nato- 
miast samouwielbienie tych 
posiadaezy Pecetöw, ktörzy 



7E\ liW'A"' 



min z\ potrafia. jedynie grac 
— na tak rozbudowanym 
sprzecie! 

Wiernych PC möge jed- 
nak pocieszyc: sa. juz w 
produkeji karty ogromnie 
poprawiaja.ee mozliwosci 

rozrywkowe ich maszyn. Sa. 

to... sprzetowe emulatory 

konsol 3 DO i Jaguara, ktöre 

po zainstalowaniu w kom- 
puterze umozliwiaja. korzy- 
stanie z gier na te konsole 
(na ptytach kompakto- 
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dardowy CD-ROM 
podwöjnej predkosci). Juz 
na wiosn^ 1995 bedzie 
mozna kupic te pecetowe 
wersje obu konsol. 



Jesli w przysztym roku 
wejd<) do sprzedazy nowe 
modele konsol, a producen- 
ci oprogramowania nada.z<| 
z nowymi grami, to chc^c 
opisac ewolucje tej nowej 
elektronicznej rewolueji 
trzeba bedzie pomyslec o 
grubej ksia.zce... 



Mirek Domosud 
i Przemek Scierski 



Wazny dodatek 



Dopiero w trakeie zbiera- 
nia materialöw do artykuiu 
okazalo sie, jak wielki to 
obszar elektronicznej roz- 
rywki. Oczywiscie, tylko w 
krajach o wyzszym pozio- 
mie konsumpeji, lub bar- 
dziej od nas rozwini^tych 
gospodarezo (mozna dlugo 
wyliczae». 

Poniewaz nie byto mnie 
stac na wycieczki do tych 
wlasnie krajöw, a w Polsce 
nadal nie ma ofiejalnego 
przedstawicielstwa ZADNE- 
GO z zachodnich producen- 
tow elektronicznych konsol, 
mialem czasami wrazenie, 
ze wale gtowc| w mur. Wy- 
nikafo to z faktu, ze tak 
naprawde, czy to prywat- 
nie, czy sluzbowo, prawie 
nikt z ogölnie pojetego sro- 
dowiska komputerowego 
nie wierzy, ze cos tak nie- 
powaznego jak konsole, 
mogloby powaznie zagrozic 
dominaeji ich maszyn na 



rywki. 

Przekopuja.c sie przez 
stos röznej jakosci materia- 
löw prasowych zachodnich 
producentöw konsol, zau- 
wazylem wystepowanie ten- 
deneji do przemilczania 

istotnych dla oceny dane- 
Tiny Toons — JAGUAR 
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Kasumi Ninja — JAGUAR 

go produktu danych tech- 
nicznych. Dlatego, tworz^c 



moim zdaniem, najwazniej- 
szych konsol (pod koniec 
1994 r.) niektöre pozycje w 
tabeli zaopatrzylem w zna- 
ki zapytania, a poszczegöl- 
ne modele umiescilem w 



kolejnosci alfabetycznej. 

Przegl^daj^c zachodni*; 
literature przekonalem sie, 
ze liczba tytuiöw prasowych 
poswieconych TYLKO kon- 
solom szybko rosnie, a pi- 
sma traktuja.ee TYLKO o 
grach komputerowych za- 



drugim! 

Oczywiscie, sa. takze cza- 
sopisma pröbuja.ce pola.czyc 
oba rynki programöw roz- 
rywkowych, ale nauka o 
ewolueji gatunköw przeko- 
nuje, ze hybrydy nie majfj 
wiekszych szans na przezy- 
cie... 

Zainteresowanych swia- 
tem komputerowych konsol 
Czytelniköw odsylam do 
lektury zachodnich czaso- 
pism, m.in.: ASM (GER), CD- 
ROM Magazine (UK), Com- 
puter Gaming World (USA), 



tainment (USA), Electroni 
Gaming Monthly (USA), 
Game Fan (USA), Mega Po- 
wer (UK), Ultimate Future 



(GER). 

Kilka osöb szczegölnie 
pomogto mi w zbieraniu 
materialöw do tego artyku- 
lu: Henryk Gnoihski (Hega- 
tar — Warszawa), Robert 



claw), Ireneusz Markiewicz 
(IMAR — Warszawa), Aneta 
Stefahczyk (ESP — Warsza- 
wa) i Przemyslaw Scierski z 
Katowic (to wlasnie on 
otworzyl mi oczy na naj- 
nowsze trendy w swiecie 
elektronicznej rozrywki). 



Dziqkujq 
— Mirek Domosud 
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W gwiazdkowym numerze "MT" przeczytacie o: 



* 
* 

* 

* 

* 

* 



kinie jutra, z niewielka dornieszka przesztoscl; 
chwilowym postoju w drodze ku Innym gwiazdom; 
fikcjach I faktach w "strzelajacyclT fllmach; 
komputerowym CHICAGO; 

samochodowej "terenöwce" dla koronowanych gtöw; 
elektronicznym pomocniku dla wQdkarzy 



I o wielu, wielu innych pasjonujacych tematach! 



Mlody Technik, Amiga, CADCAM FORUM, ENTER, Gambler, NETforum, PCkurier, UNIXforum wydaje^) LUPUS, sp. z o. o.. 00-739 Warszawa, ul. Stepirtska 22/30, tel. 415121 




KON- 
FEREN 



Oda do twardzlela 

W 

W piuca sie öij? piescmi memi, 
W katuszach potwornej m^ki. 
Usta zbielate, a wzrok - niemy, 
Gdy szepczQ: 
Dysku maleriki! 

Jakiez cierpienia Ci zadatom, 
Wydawszy na pastw? Tremora! 
Niewiernym! Program kopiowatom. 
Oyskletki przesziy 

Odorem. 

Mitosci moja! Cözem Gl uczynif! 

Ptaczacy siedze, zatamujgc dtonie. 

Nlgdy juz' nie odkupie tego, com zawinif: 

Twej smlerci 

Na niskim poziomie... 






CIA 

DR 
TRO- 

YERA 

Hi There! 

Siedz$ wtasnie w domu 
nad ruinq mojego dysku 
twardego i zastanawiam si$, 
po jakq choler^ pisze o tych 
komputerach, kledy — tak 
naprawd$ — nie znam sie 
na nich ani dudu. Popetni- 
tem tyle szkolnych btedöw, 
ze w kohcu doszedtem do 
stanu kleski zywiotowej. Stra- 
citem wszystko. 

A stab sie tak. bo nie robitem 
bckapu {od 3KF — Bezpieczniej 

Kopiowaö Pliki, lub ar\q. "backup") teria., stracitem wszystek 

ewojeqo twardz\e\a. To znaczy — 

raz zrobitem i poW\edz\a\em sobic, ZmystÖW. Bfedy W tablicy 

ze wiecej nie zrobie. Zrzuccie 250 

mjjs^iadyskietki 1.21 Toz to 

moina AIDS doelad przy takiej 

robocie (AIDS — choroba prosty- 

Uittk, jednym stowem — u k...ca") I 

"pomieszania" zmystäw z samej 

rozkoszy wkladania i wyjmowania ^ d me HlOgtem JUZ SCi^- 

dyskletek ze etacji. 

Trzebaz mi bylo streamer 
kupid; na tasiemke ztucistq w 
kasctce brylantami nabijanej 
pei przedwieprzne moich te- &$ tyl^O napis: "Inseit boot 
kstöw nagrad, a nie — - wydad je i. , . , . 
na pozarcie zloäiwym wirusom dlsk in önve CH: • Nik * 
tablicy partycji! tego 2ro2umie c nie potm _ 



No wtaSnie. FORMAT C: /U/S. 
Przerazajqca wymowa tego na- 
pisu na ekranie monitora zdru- 
zgotara w jednej chwili budo- 
wane w obliczu kleski chwiej- 
ne rusztowanie USPRAWIEDLI- 
WIEN. Backup often. Kopiujte 
se soubory, Netoperek, bo se 
vam rozprouji pelerinka! (Cy 
tata cyta cytaty z "Rudeho Pra- 
va"? To tak — tytulem wyjaSnie- 
nia...) A ja tymczasem — nie 
kopiowalem. Nie bekapowalem. 
Nie dbatem. To teraz — mam! 

Ostatnla 
wola Paranoida 3 

Opowiadanie sf (sexy-fiction) 
"Bezduszne procenty formato- 
wania uciekaja. przed mymi mar- 
twieja.cymi z wolna oczami. Sto- 
py sztywnieja., a mröz przenosi sie 
powyzej kolan. Ale jeszcze möge 
poruszad ustami, szepcze wiec do 
dyktafonu ostatnie moje stowa. 

Zarazony straszliwa. bak- 



zmien; 



sze, krzyzuja_c plik mitosci 
z plikiem pozadania. Od- 



smie nieuczeni, to i Scan- 
disk mi podawali, i dokto- 
ra Nortona wezwali. Przy- 
byt ci on w chwale swoich 
narzedzi, lecz opuscü mie 
— ptaczacy i w wielkiej 
sromocie, bo puszczanie 
krwi zakonczyto sie wiel- 
ks* sraczka.. ("Spieprzyiem 
wszystko! Jak zwykle!" — 
wedle swiadectw postron- ~ . 

r Od autora, cycerza Kon- 

nych osob — z tymi sfo- rada Wallenkonia z zako- 

nu Pierwszej Krzyzowej: W 
tym wierszyku chyba nie 
mialem na mygli tego, co 
dobrze wiecie dzieci, ze 

regahi na podioge, godzi- ^a 10111 n a myöli. Ale za- 

pomnialem juz wlaöciwie, 
co mialem. 

(Byl stary; pöl zycia 
sp^dzil w Pusteini Sper- 
menskiej. Pewnie mözg mu 
sie skieil w jednym miej- 
scu.) 



AKADEMII FIGUR WO(J)- 
SKOWYCH: "A CO? MOGtEM 
$E SZABLE. W SZYNY TRAM- 
WAJOWE WtOZYC. GUZIKA 
IM ZAtUJEClE, CZY JAK?!") 

Bajeczka dla Malgosi 



Raz paluszek 
Wypiaj brzuszek, 
By rozpia,c 

- guziczek... 
Precz, paluszku! 
Kr^gfym brzuszkiem 
Lepiej pogfaszcz mnie 

- przy uszku. 
InaczeJ - bede krzyczec... 



wami doktor Norton rzucit 
sie byt z osmego pietra 



opisywanym 



Ale wyszedt z tego.) 

Tak ciezko umierat... Niemi- 
fosierny program formatujacy 
wafkuje mi cialo zerowymi bita- 
mi. Juz ginie moje JA, zamienio- 
ne na puste miejsca w FAT. Ale 
w chwili przedostatniej powiem 
warn w sekrecie: ten dysk star- 
towy stad, ze jestem — CH..." 

Tu urywo si? zapis na tasmie, znalezio- 
nej przedwczoraj we wraku promu mi^dzy- 
galaktycznego "Paranoid 3", zatopionego w 
blocie gwiezdnym u piqtego kola Wielkiego 
Wozu przez blqd nawigacyjny Komputera 
Glöwnego. Na monitorze zachowal si? wy- 
palony napis: "Format complete. System 
transferred". Niestety, nikt sie nie dowie, 
jaki sens mialo ostatnie "ch", wypowiedzia- 
ne z owym charakterystycznym, cieplym 
zmiekczeniem Iwowskiego batiara. 

Chne4nl|anln? Istnle|q Inne hlpoteiy. 



* * * 



gna.c systemu operacyjne- 
go i w oczach odbijat mi 
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NIE MAM JUZ SWOICH TE- 
KSTÖW. DOKONAt Sl^ GWAtT 
NA ^AOiE) WIERZE W NIEZA- 
WIStA. SPRAWIEDLIWOSC 

5A.DU KONTROLERÖW Z CA- 
CHE'EM. Z DYSKU ZROBItA Sl^ 
— KESZANKA. W tEB SOBIE 
PALNA.C SZUFLADKA. CD- 
ROM-A? ZGILOTYNOWAC RY- 
GLEM OD STACJI DYSKIETEK? 
A MOZE POWIESIC NA — 
KRZESLE ELEKTRYCZNYM? 

TYLE PRZEDE MNA DRÖG, A 
SAMOBÖJCY NIE WIDZA ^AD- 
NEGO WYJSCIA! 

(MARSZAtEK SMIGtY-WY- 
GtY PO KAPITULACJI ZWYKt 
MAWIAC NA WYKtADACH 



•* * * 



Tak wiec — zrujnowany — sie- 
dze i wspominam swoje teksty. 
Pieprzony kontroler z cache'em 
niczym wampir wypil krew moich 
genialnych mysli. Kilkoma bledny- 
mi bitami zniweczyi dorobek literac- 
ki doskonale zapowiadaj^cego sie 
poety w wieku nieco podeszfym 
woda. pustosfowia. A Norton — do- 
rzng,t jak^ö procedura poprawiaj^- 
ca. moze Swiat, ale na pewno nie 
— zniszczong^ tablice partycji. Spar- 
tycjolil, drah... 

Dlatego — pytam. Zrobiliscie 
bekap wszystkich swoich snöw? 
Macie na dyskietkach zapasowa. 
kopie mitosci do swiata i ludzi? 
Trzymacie gdzies pod reka. dupli- 
kat nie objawionego geniuszu, lu- 

Kupcie s2yöko streamer. bo Imiczej wszystko zapo- 
mnicJel 

Origin: Wlelklet mi 

pustkl uczynita w domu 

molm, moja droga 

Orszulko. 

Tym granatem swoim. 

PS Onginby Nie Ja, tylko Ktot Inny. Nie 
paMtfam nazwiska Jakby co. s-tawiam piwo. 
A pan, panie Kochanowski, nlecii do mnie 
wi<?cej nie przychodzi. Z pana q$by jedzie Jak 
z Czamolasu — lip^ 
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U6Ü HFRETVK PöPRÖiNIk PO W5ZEO+- 
SWIATACW K05MICZWYCU PRLDK05GI4- 
SWlATtU Ai tiVMLR6)m,N\aEM 
KOMET* 5ZALWIA ÖDJAIDltfAC KOS- 
MOS ALA WARYäAT... 
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»TR<S^A Mit TYLKO £ZAS 
OOFMtfcA AU lODUWc/tA, 

W&Z-VCKJÖaö WA «22ECÄJML 

C2M.UE aOBTät SHfcE. 
KOK/ 2MIEMA Sl£ V KOTA 
A_ kUU W PÜURV. 2RFRAW- 



PRZe£TCZ£N SIE 
7MASAU/IA, MA6A 

ZP2JUftA*)WwVhH)DE 
I SPR2E5m2EMIA, 
A WSZtfSTKo NA 
LEWA.Smö^ WV- 

PCßtfR PßmmOJf 
... k/0 , CZ£öö ? 



AMq SBM £ötTE6o! A 

6D"? CiAS UP4Vu>A3CG0, 

WIEN 5P5üt SIL Aß£Oü> 
TNIC M01E... << 

(f ÄibWa Marsja»feka / 
Ltov 5w.Drolda do 3owte22r?\ 
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na^panego göwniarza (chyba ze 
redakcje maja cafkiem inne do- 
Swiadczenia), wynikalo nato- 
miast, ze facet (znaczy — ja) 

napracowai, zeby gre 
:egrac\ (...) 

Pal szeit zreszta. drukowanie 
artykulöw kogol kto nie jest 
czfonkiem redakcjl, albo przynaj- 
mniej jego mamusia. lub Sola- 
derm. W takich wypadkach jed- 
nak przyzwoite redakcje wysyfa- 
ja. list temu komus\ ze przepra- 
szaja. ale nie skorzystaja.. (...) 




Co do wydrukowania artyku- 
fü Z Twojego listu nie wynika, 
ze wyslates" go pod adresem 
"Gamblera", wiec trudno nam 
zaja.C jednolite stanowisko. Fakt, 

tata (Zgredakxor) cze.sto wy- 

rzuca do kosza artykufy przycho- 
dza.ce poczta. nie oznacza, ze 

rzucif akur fwöj. Mama (se- 
kretarz redakcji) lubi z kolei ba- 
wi£ sie w bonanze za pomoce) 
listöw i zapalniczki Sa^siad (Mc- 
Son) wprawdzie zawsze nam 
powtarzal, zeby bardziej z tym 
uwazaC ale cöz poradzic, kiedy 
pies (Misiek) porwie poczte, albo 
ma*pa (DeStroyer) znöw wszyst- 
ko zaplami.. 

A tak powaznie: przySfij arty- 
kuf do nas. to pogadamy ina- 
czej. 

Jeili zai chodzi o polityke 
czasopism, to cöz: "BUM-BUM" 
isze w styczniu o grze "CYK", a 
Jego naczelny dzwoni do nas i 
möwi "kochanf, optsafKmy 
"CYK", wi^c z grafiku wynika, ze 
wy piszecie o niej w marcu, a 
"lUBUDU" w kwietniu". Wszyst- 
ko mamy rozpisane na gfosy. jak 
w partyturze. Stanowimy rodzaj 
pruszkowskiej mafii, wspieraj^c 
sie nawzajem nieco zmieniany 
mi artykulami. 

A tak powaznie: panowie, ilez | 
w kortcu jest tych gierek?l lle z 
nich mozemy zdobyc? Czemu 
sie wi^c dziwic\ ze czasem cos - 
sie powtarza...? 
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Pytania malego 

Zatoga GAMBLER-a! 

I . Czy ksia.zka przez was ofero- 
wana, "Amiga 500", moze 
by£ wykorzystana do A-600? 




2. Czy juz zawsze bedzie tak 
mafo do obracania gtowa. w 
czasie czytania GAMBLER-a? 

3. Czy skopiowalibysae ml pare 
gierek? 

4. Mam problem. Mö) kompt. 
ter wciaz pracuje bo nie 
wiem, jak go wylaxzyd. Ktö* 
mOwif mi o czarnym prze- 
laczniku na zasilaczu, ale nie 
wiem, co to jest i w ogöie 
nie möge 90 znalezc. Po- 
mözta mnielü 

5. Co zrobic, zeby umi.ec! postu- 
giwa£ sie dzojstykiem? 

6. Po co dyskietki maja naklejki? 

7. Gdzie wfozyt dyskietk^ do 
mojej A-600? 

8. Co sie stanie, gdy naclsne 
klawisz Enter? 

9. Möj komputer chce siusiu. 
Co robiC? 

10. Möj komputer jest bialy. Czy 

to moze byd bialaczka? 
1 1 . Co to sa wirusy? 
12. Co zrobic, zeby zamöwiC 

gre z rubryki "Nadeslane"? 



I Tak, jako podkfadka pod 
monltor. A tak w ogöle, to 

nie my oferujemy te ksiazke, 
tylko Wydawnictwo Lupus. 
Prosimy w tej sprawie 
zwröcic! sie bezpoSrednio do 
nich. 

2. Nie wiemy Kolega grafik ma 
krecz szyi, to pewnie jeszcze 
troche bedzie. 

3. Nie 

4. Mamy podobny problem. 

Spröbuj wyja^ wtyczke z 
gniazdka 




13Jestem zdrowo stukniety? 

Rlngo Star 



NauczyC sie 

6. Do naklejania. 

7. A co to jest dyskietka? 

8. Zalezy od tego, jak naciS"- 

niesz. 

9. Wyprowadzic! go na spacer. 

10. Moze. 

! I . Lepiej nie pytaj. 

12.Wez pöl chleba, krew paja- 
ka, wJosy osy i zeby golebia, 
Idz na cmentarz o pöfnocy, 
zmleszaj to wszystko i po- 
czekaj Jak nie sie nie stanie 
— to znaczy, ze dobrze zro- 
bife*. 

1 3. rak. 

PS Za nadesfany papier toa- 
letowy dzlekujemy. Bylo bardzo 
przyjemnle. 




McSon zdemaskowany? 

(...) Teraz cos" o Piotrze Kakiecie vel McSon, ktörego kariera 
przestepcza zaczela sie jeszcze w 198? roku, kiedy zaezaj publiko- 
waC swoje wybitnie antyfuturystyczne teksty w brukowcu "Kom- 
puter". Jego prace sa chyba najlepsze w tym kaprawym piSmie. 
ale grafik z niego taki... taki, ze po raz kolejny podkfad graflczny 
zaslania tekst (str. 55). 






Baron Mithauzen 




Pudlo! Pröbuj dalej, moze w koricu traflsz... 

[Ha, ha, ha - Kakiet\ 



Rubryke przygotowal: Redaktor Reaktor 
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W ofercie ponad 650 tytutöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari 
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... btdzletz mualat zwiadzad 

odlegte plantty, robid interesy z obcyml Istotaml, budowac tratwy 

na bezludnych wyapach, grad koncarty w wloakach rr urzyriiklch ... 

Nawiqzemy wspötpracq 

z autorami polskich programöwü! 



«^ 



- 



Poszukujemy dystrybutoröw 

na terenie catego kraju. 






Prowadzlmy sprzedai wysyftow* za zallczeniem pocztowym 

Wyaytamy katalogl po otrzymaniu zaadreaowanej 
koperty zwrotnej ze znaczklem (proalmy podac typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipinska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 112, 

tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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Hm... Tak wiasciwie to nie 
wiem, co napisac. No, bo po- 
wiedzcie sami, jak stworzyc re- 
cenzje na temat gry, ktöra jest 
po prostu nijaka? 

Pcwoduftc si? chyba po- 
wszechna. ostatnio moda. na eko- 
logie, programisci finny Legend 
Postanowili zaznaczyc\ ze i oni 
maja. w tej kwestii cos do powie- 
dzenia. Lecz, jak sie okazuje, nie 
maja. za wiele. 

Gra Superhero League of 
Hoboken przenosi nas do Ame- 
ryki, w odlegla. przyszfo&. Ten 
raj na ziemi", bedaxy jeszcze do 
niedawna przedmiotem wes- 
tchnien" wielu "pracowitych" z 



tryb zycia i nie dopuscic do cal 
kowitej degeneracji kontynentu. 

Gra la.czy w sobie dwa gatun- 
ki: przygodowy (typu — podnies 
mlotek, uderz sie nim w gfowe, 
itd.), oraz "rolplejowy". Przy 
czyrn nalezy od razu zaznaczyc 
sfebosd (by nie powiedziec mier- 
note) tego dnjgiego. Mozliwosci 



wplywania na narzucone przez 
komputer cechy druzyny [PAR- 
TY] sa. minimalne, nie möwiac 
juz o bardzo ubogich statystykach 
postaci. 

Pozomie nie mozna sie do ni- 
czego przyczepic. Gra chodzi w 
miare szybko na 386SX z 2MB 
RAM, grafika, choc nie olsniewa- 
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Polski, znaj- 
2 sie w op&kanym stanie: wa- 
laftce sie opakowania po McDo- 
naldach (pycha!), radioaktywne 
odpady, kwasne deszcze, itd. Po- 
promienne mutanty atakuja 
uczciwych przechodniöw, panuje 
chaos i anarchia. Jednym sto- 
wem — bajzel na köfkach. 

Nie mogac sie pogodzic z tak 
parszywa_ rzeczywistoscia., gmpa 
przyjaciöl postanawia temu zara- 
; dzic. I w tym momencie zaczyna 
sie Twoja rola, Drogi Graczu. 
Poprzez wykonywanie röznych, 
centralnie planowanych misji mu- 
sisz promowac nowy, zdrowy 



jaca, moze zostac oceniona jako 
dobra, a i stronie dzwiekowej nie 
mozna wiele zarzucic. 

Lecz jak to czesto bywa, po- 
zory myl^. Superhero League of 
Hoboken — to przede wszyst- 
kim gra bez pomystu, bez czegos 
co wriacja. Zawsze bardziej ceni- 
iem gierki pozbawione efektow- 
nych bajeröw, przy ktörych moz- 
na spedzic wiele godzin, zapomi- 
najac o bozym swiecie. Oczywi- 
scie, idealem jest polaczenie for- 
my i tresci, ale z tym nie zawsze 
jest najlepiej. 

Jak sadze, zamystem twörcöw 




programu byla zabawnosc gry. 
Niekonwencjonalne sa. imiona 
bohateröw (Mademoiselle Peppe- 
roni, Capitan Excitment), röwnie 
niezwykle ich superzdolnosci 
(podnoszenie poziomu choleste- 
rolu u przeciwniköw — trafia ich 
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wöwczas cholera, widzenie na 
wylot zamknietych pudetek po 
pizzy, itd.). Pod tym wzgledem 
mozna powiedziec, ze cel zostal 
osia.grüety. Jednak glöwnym za- 
daniem gry komputerowej nie 
jest przeciez spowodowanie spa- 
zmatycznego smiechu gracza, 
lecz dostarczenie mu minimalnej 
przyjemnosci z grania. Tego wa- 
runku Superhero League of Ho- 
boken juz nie spetnia. 

Ostatnim elementem, ktöry 
chcialbym takze skrytykowac, jest 
sposob walki z przeciwnikiem. 
Kazda bitwa odbywa sie schema- 
tycznie, tura po turze, przypomi- 
najac czasy, kiedy gry role— play- 
ing byly jeszcze w powijakach. 
Niestety, z wszystkich cierp- 
kich slow, ktöre padly pod adre- 
sem tej gry wynika, ze to ciekawi 
temat miemie zaprezentowany. 8 
MB twardego dysku naprawde d 
sie lepiej zagospodarowac. 
Ale moze ja sie nie znam... 



SUPERHERO 

Legend 1994 
Przygodowa 
IBM PC 
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Co jest Twoim idealem gry? 
Doom? F-14 Fleet Defender? 
A moze stara dobra Civiliza- 
tion i niezröwnany Master of 
Orion? Jesu nie jestes zagorza- 
fym fanatykiem rozwalanek, 
albo szalonym pilotem o röw- 
nie niszczycielskich skbnno- 
sciach, to z pewnoscia. ten dru- 
gi zestaw bedzie Ci bardziej 
odpowiadal. Ale cöz po- 



Kiedy nie tak dawno Sid 
Meier zdecydowal sie na po- 
budke z letargu i poderwai 
swöj team w kierunku Zacho- 
dnich Indii, myälalem, ze 
wsröd gbsnych rewolucyjnych 
haset nadejdzie neocywilizm i 
w chwale rozpoczniemy kolej- 
ny etap "walki o ogieri". Tak 
sie niestety nie stab. Nie bylo 
ani pochodöw, ani nawet sym 




czac... nudno. Kazdy mibsnik 
Cywilizacji skoriczyl ja zbyt 
wiele razy, aby wracac na jej 
lono — nawet jesli owo bno 
kusibby feeria. okienkowych 
barw. Master of Orion tez 
stracil swöj dawny blask i po- 
kryl sie kosmicznym pyfem, bo 
w koricu — ile razy mozna 
"wymyslac" Fusion Bomb, Ion 
Cannon i Industrial Tech 348? 
Gracze malej wiary przesiedli 
sie zapewne na Frontiera lub 
SimCity 2000 — nedzne na- 
miastki przezyc dostarczanych 



bolicznych manifestacji. Gdzie 
lezy przyczyna? Trudno powie- 

dziec. Byc moze Colonization 
to jednak nie to, czego gracze 
oczekiwali... 

Takim samym zaskoczeniem 
dla mnie jest pojawienie sie na 





po nocach przez Flö- 
te Numer 12, bezskutecznie 
wykrwawiajaca sie na orbicie 
Calypso, czy przez dzielnych 
osadniköw usibjacych, od 10 z 
hakiem tur, przeprowadzic 
choc kawalek drogi wsröd ba- 
gien. 



rynku, niemal w tym samym 
czasie, drugiego produktu Mi- 
croProse — Master of Magic. 
Tym razem w zespole autor- 
skim Sid sie nie pojawü (za- 
pewne przebywa na zaskizo- 
nym urlopie gdzies na Baha- 
mach i obmysla jakis smakowi- 
ty...). Jego absencja nie wpty- 
nela jednak na jakosc gry. Za- 
röwno jej projekt, jak i wyko- 
nanie sa. bez zarzutu — Master 
of Magic, w odröznieniu od 
wielu gier beda.cych kontynua- 
cjami znanych hitöw, nie musi 
opierac sie ani na reputacji 



poprzedniköw, ani na dobrym 
imieniu firmy. SpoSröd czte- 
rech wspomnianych wyzej gier 
firmy MicroProse, ktöre powoli 
zaczynaja. tworzyc pewien Stan- 
dard, jest to, moim zdaniem, 
Produkt zdecydowanie najbar- 
dziej udany. 

Master of Magic przenosi 
gracza do swiata potocznie na- 
zywanego Krajem Magii i Mie- 
cza, w ktörym obowia.zuja. za- 
sady znane z gier role — play- 
ing. Jego podstawowe haslo 
jest jasne: "Dlaczego masz byd 
jednym z czterech czamoksiez- 
niköw? Zmonopolizuj sie". Cel 
ten mozna osi^gn^c" na dwa 
sposoby. Pierwszy — to tak 
dhigie studiowanie tajniköw 
magii, aby wiedza pozwolila na 
pozytywne odprawienie Zakle- 
cia Wladzy (Spell of Mastery), 
za§ drugi... no cöz, ta metoda 
jest wspölna dla wszystkich 
tego typu gier — wyrznij prze- 
ciwniköw w pien. 

Walke podziebno na poje- 
dynki staczane przez moce 
umyshi i te bardziej typowe, w 




ktörych role odgrywa ostry 
miecz, dobra zbroja i zwinne 
rece. Autorzy zdecydowali sie 
przedstawic sceny batalistyczne 
w ujeciu tröjwymiarowym, co 
przypomina nieco Centuriona, 
a tarn bylo rozwiazaniem chy- 
ba idealnym. 

Do rzucania czaröw musi 
wystarczyc Ci magiczna ksiega 
i Twoje przewaznie niedosta- 
teczne umiejetnosci. W walce 
fizycznej wyrecza Cie armia, 
ktörej trzon stanowia. Herosi, 
dola.czaja.cy co jakis czas do 
Twoich oddzialöw (oczywiscie, 
nie charytatywnie). Wsröd nich 
mozesz znalezc wszystkie po- 
stacie wyst?puja.ce w grach 
role — playing — od zbdziei i 
wojowniköw pocza.wszy, na 
magach i jasnowidzach wspo- 
magaja.cych Twoje czary swoja. 
moca. konczac. 




Akcja rozgrywu a«? na 
dwöch planach astralnych — 
Myrranie i Arcanusie, przedsta- 
wionych w formie mapki zna- 
nej z Civilizaüon. Wojownicy 
^cieraja. sie ze soba., zdobywaja. 
miasta, pc^etruja. tajemnicze 
lochy i ruiny, spotyN^ bainlo- 
we postacie i zdobywaja. punk- 
ty dosuriadczenia, stanowia.ce o 
ich poziomie wyszkolenia. 
Jeili dodam jeszcze, 2e 
wszystkich czaröw jest ponad 
dwie^cie, magicznych i niema- 
gicznych przedmiotöw bez liku, 
a atrakcje plyn^ nieprzerwa- 
nym strumieniem, to co mi je- 
szcze zostanie do powiedzenia? 
...to najlepsza strategiczna gra 
role— playing 1995 roku. 

Quae potui, feci, faciant 
meliora potentes (Co mogiem, 
znosrtem, \epiej n\ech zn\os^ 
Ci, ktörzy moga.). 

Sire McSon 

Firma IPS Computer Group 

poinformowata nas, ze gra 

Master of Magic f iguruje wjej- 

planach wydawniczych. 

(red] 
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C\ zrobic krzywde. Jest to bar- 
dzo wygodne, gdy obszukujesz 
zwtaki czlowieka lub szcz^tki 
przed chwila. przez Ciebie zni- 
szczonego robota. Opröcz tego 
mozesz kucaö, a nawet czoigac 
sie — bez tego utknalbys w 
srodku gry. Jeszcze wczesniej 
skoriczylbys, gdyby nie caly ar- 
senal, jaki gra stawia do dyspo- 
zycji — od olowianej rurki 
(ktöra zgodnie z tradycja. nie 
sfuzy do strzelania, ale w Two- 
ich rekach robi za palke), po- 
przez przerözne pistolety oraz 
strzelby az do laseröw, a nawet 
mieczy swietlnych z Wojen 
Gwiezdnych wzietych. 

Podczas grania zwraca uwa- 
ge grafika: jest mniej pikselo- 



Gra System Shock jest koiej- 
na. trojwymiarow^ strzelank$ z 
rodziny Doomowatych, nasladu- 
jaxa Virtual Reality. Przez swo- 
ich producentöw i wydawcöw 

0-oking Glass Technologies i 
Ongin) zapowiadana byfa jako 
najlepszy wyröb tego rodzaju od 
czasow wspomnianego Dooma 
Tym razem jestes intergalak- 
tycznym hackerem i ganiasz sie 
z röznymi androidami po statku 
kosmicznym. Co chwila poty- 
"asz sie o lezace sobie spokoj- 
nie flaczki jakiegos" osobnika ro- 
dzaju ludzkiego, ktöremu 




mozesz skonfiskowac to i owo 
(czyli brori, energie, ftp.). Poza 
rym na ziemi mozna znalezc 
kupe malo przydatnego zfomu 
oraz amunicje i inne przedmio- 

ty- 

Kilka slow o röznicach mie- 
dzy System Shock a Doom- 
otoz w tym pierwszym mozesz 
opröcz chodzenia do przodu, w 
ty» oraz na boki, krecic sama 
gbw^. Dzieki temu mozesz 
spogla.dac do göry - przydarne 
przy niszczeniu zamontowanych 
pod sufitem kamer, oraz w döl 
— gdy musisz rozwaiic jakiego^ 
robocika, ktöry nie zwazajac na 
swoj niewielki wzrost pröbuje 



da nawet wlasne patche. Nie 
ma wsröd nich zadnego specjal- 
nie interesujacego, ale widocz- 
nie producentom SS nie wy- 
starczaly te, ktöre daje firma 
Gravis ze swoja, karta.. Dzwiek 
niestety nie jest tröjwymiarowy: 
o ile w Doomie wyraznie siy- 
chac, ska.d dobiegaja odglosy, o 
tyle w SS efekty specjalne gene- 
rowane s$ w najprostszy, mono- 
foniczny sposöb. 

System Shock pisany jest 
przez wyraznie gorszych progra- 
mistöw (w moim odczuciu), niz 
ci, ktörzy pracuj^ w id Software. 
Wszystko wczytuje sie bardzo 
wolno, a najgorsze jest zapisy- 
wanie stanu gry. Za pierwszym 
razem trwalo to u mnic chuha 





Pire 
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wata niz w grach konkurencyj- 
nych; gdy podchodzisz do scia- 
ny, punkty tylko niewiele sie 
powiekszaja., nie stajcj sie kwa- 
dratami o rozmiarach 15x15 
cm. Niestety, dzwiek nie jest 
tak imponuja.cy. Muzyczka leci 
caly czas ta sama, zmieniajac 
sie nieco, gdy w poblizu jest 
chetny do oberwania palka. lub 
innym narzedziem tego typu. 
Gdy znajdziesz sie na terenie 
radioaktywnym, wlakiwie zupel- 
nie zanika (z pocz^tku pomysla- 
lem, ze mi sie GUS popsul). A 
propos GUS — tak. System 
Shock obsluguje te karte, posia- 




ze dwie minuty. Myslalem, ze 
gra wisi i juz mialem zreseto- 
wac komputer, gdy nagle ruszy- 
fo dalej. Dopiero przy zastepo- 
waniu starego save'a nowym, 
czas zapisu skraca sie do jakichs 
30 sekund. 

I jeszcze slowo o grywalnosci. 
Mnie osobiscie fajniej gralo sie w 
Dooma albo Wolfensteina. Ani- 
macja w obu grach jest duzo 
plynniejsza niz w System Shock. 
Dzwiek tez bardziej mi sie podo- 
ba w Doomie. Jednym slowem 
— SS nie jest dla mnie jakims 
niesamowitym hitem, jak to 
wczesniej slyszalem. Ma oczywi- 
scie swoje zalety, do ktörych zali- 
czylbym bardzo wygodne stero- 
wanie gryzoniem (do ktörego 
jednak tez sie trzeba przyzwycza- 
ic), mozliwosc uzywania przeröz- 
nych przedmiotöw (posiadasz in- 
wentarz, podobnie jak w przygo- 
döwkach) oraz ladnie rozwiazany 
help On-Line. Jednak grafika 



jest malo kolorowa. Jak so- 
bie teraz przypominam wyglad 
gry, to widze ja tylko w dwöch 
kolorach: niebieskim (ktörego 
jest najwiecej) oraz czerwonym. 
Pozostate kolory zastosowano z 
pewna. rezerwa.. Calkiem mozli- 
we, ze jest to efekt celowy — 
niektörym kolor niebieski koja- 
rzy sie z kosmosem i przyszlo- 
scia., co w System Shock jak 
najbardziej jest na miejscu. 

Rok temu bylby to niesamo- 
wity hit, ale przy dzisiejszym 
poziomie oprogramowania na 
plytkach CD — jest czyms 
przeci?tnym. Sytuacja podobna 
jak z fliperami — gdy zobaczy- 
lem Pinball Dreams 2, pomy- 
slalem sobie tylko: "Znowu ko- 
lejny fliper... '. Röwniez System 
Shock nie jest niczym nowym 
— metoda prezentowania oto- 
czenia zastosowana w SS jest 
podobna (tylko niewiele ulep- 
szona) jak w wielu innych 
grach. Jednak polecam go kaz- 
demu zapalehcowi. Na pewno 
znajdzie sie ktos, kto uzna SS 
za produkt roku (jak np. möj 
przyjaciel Trung). W kazdym ra- 
zie, warto go chociaz zobaczyc. 

PilA 

Firma 1PS Computer Group 
poinformowala nas, ze planuje 
rozpoczecie sprzedazy polskiej 
wersji System Shock. [red] 
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Jestes kotkiem. Wfasnie wy- 
leciafes z czerwonego wnetrza 
twojego okretu— matki. Pojawila 
sie niewielka banda tchörzli- 
wych ludziköw i trzeba ich 
przegonic — wystarczy do tego 
jeden Dralthi. Z wygladu przy- 
pomina nieco TIE Bom- 



tym wlazac mu na ogon... 

Swietnie! Juz wykariczam 
tego drania. Mrau! Jeszcze 
chwileczka, jeszcze momencik. 
A moze krzykne mu przez ra- 
dio: "Czy nie czujesz smierci, 
czlowie..." 

To sie nazywa wydajnosc! Z 
"listka", ktöremu siadlem na 
ogonie, sypia. sie drzazgi. I na- 
gle — wspaniaiy wybuch! Co 
on tarn chrzanil? Cholera, to 




bera, ktöry musial przejsc" przez 
ucho igielne. Masz dwa dzialka 
laserowe umieszczone w bocz- 
nym kadhibie oraz dwie rakiety. 
Nie powinno byc klopotöw... 

Jestes pilotem Konfederacji. 
Opuszczasz wfasnie poklad two- 
jego lotniskowca. Trzeba bylo 
oderwac sie od kart i panienek 
w barze. Zno- 





wu te z... koty! Wsciekly jestes 

i dobrze. Masz Strzate, najszyb- 

szy mysliwiec. Strzala jest rze- 

czywiscie strzelista — opiywo- 

wa, trudna do trafienia, zwrot- 
na. 

Sa! Tylko jeden? Wcale nie 
ucieka, a przeciez dowödztwo 
ostrzegafo mnie, ze möge nie 

zdazyc ich zniszczyc, bo dadza 

yl... 

Brazowy "listek" — na 
izczescie to tylko Dralthi. Cho- 
ßra, wydaje sie jakby miaf 
Izialka umieszczone z tyfu. Ale 
o nieprawda, przekonuje sie o 



juz nieistotne. Dobrze, ze nie 
wykorzystalem rakiet — moze 
trafi sie cos wiekszego... No 
dobra, koniec zabawy. 

Wing Commander, Wing 
Commander II, Wing Comman- 
der II — dodatkowe misje... I 
co dalej? Za przeproszeniem, 
WC HI? Jeszcze nie. Na razie 
uraczono nas przylotem calej 
Armady. Wing Commander Ar- 
mada! Kontynuacja przygöd... 

No wlasnie — szczerze 
möwiac, nie ma tu przygöd, ja- 
kich bysmy sie spodziewali zna- 
jac wersje wczesniejsza.: rozmo- 
wy, odprawy, czasem drink Kil- 
rathich, pocakinek z dowödca. 
okretu, uzeranie sie z admira- 
lem Tolwynem, brydzyk... I 
piekna muzyka, o ktörej juz 
dawno temu rozpisywano sie. 

Armada — to oszczedna 
wersja Wing Commandera II, 
wzbogacona o dziwacznie rozu- 
miane elementy strategiczne. 



Mozna sobie polatac i postrze- 
lac, ale bez animowanych wste- 
pöw i zakonczen. Taki skromny 
symulator lotu, niewielka prz 
waga wroga (tylko kilkakrot- 
na)... Mozna grac na dwie gto- 
wy i cztery rece — do wyboru: 
dwa polaczone komputery lub 
jeden z podzielonym ekranem. 
Walczymy po tej samej stronie, 
zatem leci sie razniej. 

Sa. i powazniejsze opcje: 
kampanie wojenne. Wygl^daja. 
okropnie. Nie ma mowy o pro- 
stocie i klarownosci znanej z 
Oriona. Przemieszczanie stat- 
köw kosmicznych to mordega: 
planety powiarane sa. w siec i 
nie da sie przeskoczyc zadnego 
jej oczka. Aby przemiescic sie 
na drugi kraniec sektora, trzeba 
wykonac iles tarn skoköw, prze- 
suwaja^c w kazdej turze swoje 
okrety o "jedno pole". Na 
szczescie nie bedzie to tak duzo 
okretöw, bo nasza wielka pla- 
neta ma tylko sto kilkadziesiaj: 
ton (!!!) zasoböw i szybko je zu- 
zyjemy. A wtedy... nasza. baze 
trafia szlag! Na pewno sa. moz- 
liwe inne rozwiazania, zaklada- 
nie nowych baz, przewozenie 
surowcöw — ale pocza&owy 
kontakt z gra. nie pozwala na 
zorientowanie sie w szcze- 
gölach. 

W trybie strategicznym moz- 
na toczyc kosmiczne walki au- 





tomatycznie, co mibsnicy czy- 
stej strategii policza. na plus. 
Dia zwolenniköw gry urozmai- 
conej jest mozliwosc polaczenia 
zmagan z przestrzenia. i zasoba- 
mi wlasnej bazy — z taktyczna. 
walka. w kosmosie. Przyklad: 
posylamy dwa Gladiusy i dwa 
Phantomy do systemu, w 
ktörym znajduja. sie sily nieprzy- 
jacielskie. \A/ybieramy typ jedno- 
stki, ktöra. bedziemy dowodzic i 
do dziela! Niech jakikolwiek ko- 
tek osmieli sie nam zamiau- 
czec! Gladius to znakomicie 
opancerzony i uzbrojony po- 



twör. A caly geniusz strategicz- 
ny polega na posytaniu swoich 
wojsk (przeciw nieprzyjacielowi) 
zawsze w przewadze. Wystar- 
czy, ze na tym konkretnym od- 
cinku. Wytluc robactwo po ko- 
lei, jak pisat Napoleon. I nie 
dac sie zaskoczyc: jesli zniszczy- 
my wrogi lotniskowiec — wy- 
grywamy. Oczywiscie, gdy sytu- 
acja rozwinie sie przeciwnie, je- 

stesmy do tyKi. 

Nie wydaje mi sie, aby Ar- 
mada mogla specjalnie zaszko- 
dzic Wing Commanderowi. Zaj- 
muje "tylko" 12 MB, ale duzo 
jej brakuje. Nie jest to juz ko- 
smiczna basn i nie stanie sie 
kosmiczna. Cywilizacja.. Otrzy- 

malismy cos w rodzaju kon\a 
zmienianego posrodku rzeki. A 
kon jaki jest, kazdy widzi. 

Marie j Warzecha 

Firma IPS Computer Group 
poinformowala nas, ze Wing 
Commander Armada figuruje w 
jej planach wydawniczych. (redl 
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Krölestwo w minie 



InstaluMc gfosnchfeklamowa 
na. gre strategiczna. Lords of 
the Realm firmy Impressions 
weszyfem przeböj. Pierwsze 
wrazenia potwierdzafy moje 
przeczucie: spokojne, aJe 
"chwytaja.ce" intro, estetyczna 
grafika, rozsadny interface 
uzytkownika... 

Dalej byfo jeszcze przyje- 
rnniej: XIII wiek, Anglia bez 
kröla, rozdarta miedzy szesau 
lordöw. Przypomnial mi sie 
stary Defender of the Crown, 
ale szybko przeliczywszy do- ' 
stepne opcje pojajem, ze po- 
röwnanie jest nacicjgane. Ta 
gra stopniem komplikacji 
znacznie przewyzsza poczciwa. 
historyjke o prawym rycerzu 
Ivanhoe i dzielnym Robin Hoo- 
dzie. Tu przydadza. sie tez — a 
raczej przede wszystkim — ta- 
lenty zarzadcy. Zwlaszcza na 
wyzszych poziomach trudnosci 
pierwsze kilka lat - to ciezka 
waika o przetrwanie Twoich 
kilkuset Iudzi, trapionych zara- 
zami, suszami, powodziami, 
pomorem bydfa, szczurami i 
przede wszystkim gtodem na 
przednöwku. Przez te lata nie 
w gbwie Ci beda wojenne lau- 
»V > gloria podbojöw — be- 
dziesz myälec raczej o tym, czy 
wystarczy iudzi do siewöw, be- 
dziesz rozwazaf, co kupid za te 
n?dzne kilkaset koron — dzie- 
sied kröw czy sto worköw ziar- 
na, bedziesz z niecierpliwoscia 
wyczekiwal jesieni — pory 
zniw i z niepokojem wypatry- 
wai wizyt wedrownych kupcöw 
— okazji do pohandiowania i 
wystuchania nowin. 

Bowiem wojna w Lords of 
the Realm jest domena. Iudzi 
majetnych. Wystawienie setki 
zbrojnych pochlania pölroczne 
dochody ludnego hrabstwa. 
Najemnicy kosztuja. z poczatou 
taniej, ale wiecej kaza sobie 



placid kwartalnie. Je£li chcesz 
zabezpieczyd hrabstwo przed 
najazdem, mozesz zbudowac 
zamek. Najmniejszy sensowny 
kosztuje tyle, co bron dla stu 
pieodziesieciu Iudzi i daje zaje- 
cie dwustu chtopom na pol 
roku. Za to jego projektowanie 
to jedna z najprzyjemniejszych 
chwil w grze. Röwnie przyjern- 
ne jest rozgrywanie bitew z 
komputerem: unosz^c sie nad 
röwninq, tu i öwdzie Wyszcza^ 
lusterkami wody, kierujemy do 
walki zwarte oddzialy knech- 




töw, rycerzy czy kiczniköw, 
ktöre chwile potem zwieraja, 
sie z wrogiem, tworzejc bezlad- 
ne kupy siekace sie mieczami. 




Jesli wrog kryje sie za murami, 
zaczynamy oblezenie: zomierze 
buduja. wieze obleznicze, tara- 
ny, katapulty czy trybusze, za- 
sypuja. fose, czy tez rzucaja. sie 
do wspinaczki na mury — za- 
leznie od obranej taktyki. 

Jesli zaczynasz krecic sie 
niecierpliwie, zastanawiajac sie, 
skad by tu wytrzasnac Lords of 
the Realm, poczekaj jeszcze 
chwile. Dotychczas wymienilem 
jej liczne zalety. Teraz o wa- 
dach — chod mniej liczne, sq 
tak ciezkie, ze nieomal prze- 
kreslaja. sens grania w te gre. 

Po pierwsze: sztuczna inteli- 
gencja programu nie istnieje. 
Po prostu — IQ=0. Kompute- 
rowi gracze jakos" daja. sobie 



rade z gospodarka^ chod 
podejrzewam, ze tylko dzieki z 
göry zaprogramowanym bonu- 
som. Gdy zaczyna sie wojna, 
ich kleska jest totalna i po 
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prostu zenuja^ca. Oto pare 
przykladöw: przeciwnik niemal 
zawsze rzuca do walki nie 
uzbrojonych wieiniaköw (majac 
przy tym pieniadze na bron 
dla nich). Straty w ludziach sa. 
przez to kolosalne. Jeden z 
moich oponentöw zredukowal 
w ten sposöb ludno^c kwitn$- 
cego hrabstwa z 2500 do 350 
w ci^gu roku! Na polu bitwy 
czesto posyla do walki oddzialy 
jeden po drugim, nie wykorzy- 
stujac przewagi liczebnej. Jesli 
przed nim sa. bagna, pcha sie 
w nie na oslep, grzezn^c bez- 
nadziejnie i pozwalajac sie wy- 
strzelac z hiköw. Jesli juz fun- 
duje oddzialy zbrojnych, to sa. 
to przewaznie faceci z palami, 
siekierami lub wlöczniami, röw- 
nie kosztowni, a mniej skutecz- 
ni niz wojsko wyposazone w 
miecze. Po prostu rozpacz. 

Po drugie: caly wysilek przy 
projektowaniu zamku — za- 




röwno programistöw, jak i gra- 
czy — nie ma sensu! Jesli zbu- 
dujesz sobie fortece: twierdze 
otoczona. poteznymi murami, 
czyli wysoki zamek, plus nizsze 
mury z brama. i kwaterami, 
twoi zolnierze zmarnujq sie, 
broniac sie do ostatka na ni- 
skich murach! Po prostu nie 



masz wplywu na ich rozmie- 
szczenie i nie mozesz sie wy- 
cofac do wysokiego zamku. 

I po trzecie, najgorsze: zwy- 
ciezywszy z palcem w nosie na 
naj-najtrudniejszym poziomie, 
zaczajem grac z kolega., 
ostrzac sobie zeby na prawdzi- 
wie wyröwnana. walke. Guzik! 
Panowie z Impressions zapew- 
ne dlugo zastanawiali sie, jak 
rozwia.zac problem jednocze- 
snego sterowania oddzialami 
dwöch graczy podczas bitwy. 
I... nie rozwiarali go. Przy grze 
we dwöch, bitwy rozstrzygane 
sa. "automatycznie" przez kom- 
puter — przegrasz czy wy- 
grasz, nie dowiesz sie nawet, 
jakie byly sity przeciwnika. 
Przepraszam, ale nie mam 

slow. 

Jest jeszcze pare drobnych 

niedocicjgniec, ale w obliczu 
wymienionych wad nie maja. 
one zadnego znaczenia. Lords 
of the Realm to gra, ktöra nie 
jest wyzwaniem dla jednego 
gracza i nie ma sensu dla 
dwöch. Patrzac na dopracowa- 
ny ekran projektowania zamku, 
przy jednoczesnym niewykorzy- 
staniu mozliwosci twierdz, 
mam wrazenie, ze jest to gra 
niedokonczona. Czekam na 
poprawiona. wersje — bo 
moze to byc prawdziwy prze- 
boj. 

Zgredakto 
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JesienU|, gdy opadaja nie tyl- 
ko liscie, gdy swiat szarzeje i 
pokrywa sie trwata ondulacja. 
walajacych sie po ulicach smie- 
ci, ponoc najlatwiej jest od- 
wröcic uwage panöw egzamina- 
toröw z "lokalnych osrodköw" i 
wydebic prawo jazdy. W moim 
przypadku sprawdzito sie. Pod- 
czas sfonecznego lata uslysza- 
lem tylko westchnienie i sakra- 



co trzeba i niemal oderwalem 
sie od ziemi. Po pierwszym za- 
krecie wzietym z piskiem opon 
juz wiedzialem, ze "nie dzisiaj". 
Przekonanie o porazce jeszcze 
bardziej dodalo mi skrzydei, 
wiec cala. trase przejechalem jak 
godny uczeri Zawiszy Czamego, 
by w koricu zawinac do goscin- 
nego portu parkingu. Egzamina- 
tor byt jednak zachwycony. 




tez 100% oceny we wszystkich 
niemal tabelkach w Gamblerze), 
jej dostownie zaböjcza tematyka 
pasuje jak ulal do moich mot 
ryzacyjnych zapedöw. 

Kto nie wierzy, niech popa- 
trzy na obrazki — istna dzungla 
warszawskich ulic. Moze kie- 
rowcy w stolicy nie strzelaja. do 
siebie, ale paly baseballowe 
nader czesto ida. w ruch, a wia.- 
chy celnie wypuszczane przez 
szybko otwieraja.ce sie okna 
niejedna. glowe przypröszyly si- 
wizna. Realia zachowano. Je- 
dziesz szybko — dkizej hamu- 
jesz. Dhjzej hamujesz — sie- 
dzisz komus w d... Potem on 
albo wybucha, albo zawraca i 
zaczyna dziurawid Ci blacharke 
z opartego o lusterko Colta. A 
PZU nie zwraca za jazde pod 
wplywem... 

Podröze ksztalca. Moze. W 
kazdym razie, jesli jestes ta- 
ksöwkarzem podrözowanie z 
pasazerem na pokladzie wy- 
ksztalci Cie na pewno — a 
przynajmniej wykarmi. Tu, w 
Kemo City, Twoja wielka, zöha 
taryfa na pewno nie bedzie 
pröznowac. A klienci sa prze- 
rözni: od przerailiwie puszystych 




mentalne: "Dziekuje. To wszyst- 
ko na dzisiaj". Teraz przygne- 
biajaca atmosfera wczesnego 
zmierzchu nawröcila wszechmo- 
gacego kontrolera, ktöry lekka. 
r?ka obdarzyt mnie zaufaniem, 
biogosfawienstwem, odpowie- 
dnim swistkiem odpowiedniego 
papierka i buziaczkiem na dro- 
9?- 

A wiozlem drania jak do po- 
zaru. Bylo niesamowicie zimno, 
a ze bylem ostatni w kolejce, 
przemarztem do szpiku kosci! 
"We wozie" bylo niewiele le- 
piej. W ciasnym pöhnroku wy- 
mienilismy niemrawe usciski 
dioni — tradycyjny gest zbrata- 
nia czerwonoskörego z blad$ 
twarza przy palu meczarni. 
Przekrecilem kluczyk, wrzucüem 





Dwutygodniowy okres czeka- 
nia na dopelnienie formalnosci 
i odbiör wymaganych dokumen- 
töw, czyli tzw. Permis de Con- 
duire, skracatam sobie przy 
komputerze. I, o ironio (!), gra- 
lem przede wszystkim w samo- 
chodowy challange, o nie koja- 
rzacej sie raczej z mechanika. 
nazwie — Kwarantanna. Ab- 
strahujac od tego, ze gra jest 
jedna z lepszych, jakie w zyciu 
widzialem (choc takich jest 
ostatnio coraz wiecej — st$d 



pari, ktöre nie lubia. strzelaniny 
(Sir, please avoid any gunplay. 
— COOL!), po wychucüych pe- 
dalköw, ktörym w samochodzie 
jest troche... goraco. 

Wyplaty tez sa rözne. A ich 
wysokosc zalezy przede wszyst- 
kim od charakteru zadania Two- 
jego pasazera. Nie intymnego. 
Tarn podbzyc bombke, tu "nie- 
cheaey" potracic" jakiegos pana, 
öwdzie zlikwidowac jakis po- 
jazd... Dominuja oczywiscie te 
zwykle, rutynowe zadania, nale- 



za.ee do codziennych obowiaz- 
köw pracowniköw zaWadöw 
przewozowych. Jednak co jak« 
czas, jak rodzynek w ciescie, 
pojawia sie ktos" z kaprysem. 
Kluczem do gry sa wtesnie te 
inne, niezwykte misje. 

flosc srodköw ofensywno-de- 
fensywnych jest praktycznie nie- 
skoriezona. Nie bede sie w to 
zagtebial, äeby nie odbierac 
przyjemnosci. Powiem tylko, ze 
popuscic cugli swoim sadystycz- 
nym zapedom mozna na miare 
Doom 1+2. Najwspanialszy jest 
moment strzelania przez boczna 
szybe z Uzi. Pistolet wibruje, 
wije sie i sieje smiercionosna. 
lawina oiowiu w spacerujacych 
po chodniku przechodniöw. A 
wszedzie slychac mrozace krew 
w zylach krzyki, wrzaski i j?ki. 
Ogölnie, co§ jakby udzwieko- 
wiony Crime Wave 3D — }es\i 
kto^ z Was jeszcze to pamieta. 

I na koniec zapamietajcie 
dobra rad?: OMNICORP jest 
wszystkowiedzaca. 

Do zobaezenia po wiateiwej 
stronie przejsxia dla pieszych. 
McGyver polskich szos 

■ 

McDriver 
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ternational Ltd. Firma ta, jak 
widac, upodobala sobie scena- 
riusze katastroficzne, bo w rok 
pözniej stworzyia, röwniez 
okienkowa., gre The Big One 
(o trzesieniu ziemi w Los Ange 
les). Gra jest wykonana bardzo 



6 tysiecy ludzi. Dwie do pieciu 
brygad stanowia. dywizje, nato- 
miast 2-3 dywizje tworza. kor- 
pus. W bitwie pod Gettysbur- 
giem Konfederaci mieli 3 kor- 
pusy i kawalerie, natomiast 
wojska Unii az siedem korpu- 



Wiosna. 1863 roku general 
Robert E. Lee, dowodca konfe- 
derackiej Armii Pölnocnej Wir- 
ginii, znalazt sie w bardzo trud- 
nej syruacji. Jego wojska zajmo- 
waiy pofudniowy brzeg rzeczki 
Rappahannock, podczas gdy 
unijna Armia Potomaku znajdo- 
wala sie na pölnocnym brzegu. 
Lee nie chciaf prowadzic obro- 
ny na ziemiach nalezaxych do 
Poludnia. Lecz konfederackie 
miasto Vicksburg potrzebowato 
pomocy i wywierano na niego 
presje, aby pospieszy} mu na 
ratunek. Lee podjaf inna. decy- 
zj?. W celu zakoriczenia wojny 
domowej i doprowadzenia do 



Gettyslmni 
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uzna- 
ma niepodlegtosci Skonfedero- 
wanych Stanöw Ameryki, nale- 
zafo przeprowadzic dziafania 
ofensywne — rozbic Armie Po- 
tomaku, zdobyc i zniszczyc Wa- 
szyngton lub Baltimore. Byc 
moze wtedy Pöhoc zastanowi 
si? nad dalszym prowadzeniem 
wojny, szczegölnie gdyby kraje 
europejskie uznaly paristwo 
Konfederatöw... Gettysburg to 
gra wojenna firmy SWFTE In- 



starannie, zaopatrzono ja. w 
duzo mniej lub bardziej uzytecz- 
nych dzwieköw, np. werble 
lub... cykanie swierszczy — 
podczas nocnego odpoczynku 
obu stron. Mamy do wyboru 
dwie mapy terenu dziatari, mo- 
zemy tez ustawic sobie kilka in- 
nych opcji. 

Najmniejszym oddzialem, 
ktörym mozemy kierowac, jest 
brygada skladaj^ca sie z 1-2 do 



söw z kawaleria.. W bitwie, 
ktöra trwala od 1 do 3 lipca 
1863 r., Unia stracüa 22 990 
zolnierzy, Konfederacja nieco 
mniej, bo 20 448. Zwyciestwo 
bylo jednak po stronie dowo- 
dzacego Armia. Potomaku gene- 
rala Meade'a: Lee nie zdolal 
przedrzec" sie na pölnoc i zdo- 
byc Waszyngtonu, zas" kwiat ar- 
mii Pokidnia legi na polu bitwy 
— strat tych generalowi Lee 
nie udafo sie w pelni odrobid 
az do korica wojny. 

Oczywiscie w grze kompute- 
rowej mozliwe sa. rözne rozwia.- 
zania i nie jest rzecza. trudna. 
doprowadzic do szcze^liwego 
rozstrzygniecia, grajac po kazdej 
stronie. Zdarzylo mi sie rozegrac 
bitwe, w ktörej poleglo ok. 62 
tys. ludzi, a straty wsröd dowo- 
dzonych przeze mnie Konfede- 
ratöw wynosily prawie 50%! 
Przegnalem jednak Unie z pola 
bitwy i otworzylem sobie droge 
na Waszyngton. 

Jak przystalo na nowoczesne 
rozwiazania stosowane w Win- 
dows, gra ma toolbar wyposa- 
zony w 9 przycisköw steruja.- 
cych. Umozliwiaja. one nie tylko 
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kierowanie wojskiem, ale takze 
rozwiniecie dodatkowych okie- 
nek z informacjami na temat 
kondycji wskazanego oddziatu 
(liczba zabitych, rannych, mora- 
le, stan amunicji, itp.). Mozna 
wybierac" poziom dowo- 
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dzenia, zajmujac sie przesuwa- 
niem calych korpusöw lub dy- 
wizji, czy pojedynczych brygad. 
W kazdej chwili mozna obejrze<I 
statystyke bitwy lub log komuni 
katöw o stanie i dokonaniach 
poszczegölnych jednostek obu 
stron. Bitwe mozemy toczyc z 
komputerem lub w dwie osoby 
komputer moze tez grac sam. 
W helpie bardzo obszemie 
omöwiono sposöb poslugiwania 
sie gra., a nawet zawarto pewnt 
informaeje historyczne. Co 
prawda ani Unia, ani Konfede- 
racja nie podbih/ jeszcze Polski, 
sta.d tez nie wszyscy znaja. do- 
brze angielski. Zawsze jednak 
twierdzitem, ze najlepsza. nauk^ 
jezyka angielskiego zapewnia 
obeowanie z komputerem, a ji 
szczegölnie gry komputerowe.. 

Maciej Warzed 
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Jesli szukasz w grach wojen- 
nych glorii i chwaly naleznej 
niezwyciezonemu wodzowi, ta 
gra nie znajdzie chyba uznania 
w Twoich oczach. Bo jak moz- 
na byc" dumnym z bitwy, w 
ktörej Twoje oddzialy zdobyly 
kawalek pizzy? 

Battle Bugs to produkt zna- 
nej z oryginalnych pomyslöw 
firmy Dynamix. Tym razem cel 
gry jest dose banalny — poko- 
nac nieprzyjaciela, czyli wyrznac 
go w pieri, badz opanowac kil- 
ka strategicznych punktöw na 
mapie. Natomiast pierwszy rzut 
oka na te mape moze byd szo- 
kiem dla strategöw, zaprawio- 
nych w miedzygalaktycznych 
bojach. Tym razem pole bitwy 
stanowi np. krawedz zlewu albo 
stöl kuchenny, przeszkody tere- 
nowe to kahize kawy czy oleju, 
zas "strategiczne punkty", ktöre 
masz zajac, to oliwki, hambur- 
gery, torebki chipsow, plasterki 

salami, kawalki pizzy — slo- 
wem wszelkiego rodzaju resztki 
jedzenia. Nie dziwnego, ze trzo- 
nem armii sa. czesto karaluchy! 
A opröcz nich takze mröwki, 
pszczoly, pajaki, modliszki, cmy, 
nartniki i kilkadziesiejt (!) innych 
gatunköw stawonogöw. 

Zaleta. gry jest duza rozmai- 
tosc jednostek i ich specjalnych 



Na tej same] stronle w 

numerze 10/94 Gambiers 
opublikowaliSmy recenzje 
gry Megarace. Niestety, na 
skutek niedopatrzenia 
kierownika dziafu, nie 
znalazla sie w niej 
informaeja o polskim 
dystrybutorze gry. Przepra- 
szamy i informujemy, ze 
jest nim firma 

CD Projekt s.c. 

Warszawa, 

ul. Wiejska 19/14 

tel. 621-46-28 



zdolnosci — mröwki i bombar- 
dierzy ciskaja. bomby i kamie- 
nie, pszczoly zrzucaja. je z göry, 
pajaki potrafia walczyc z kilko- 
ma przeciwnikami jednoczesnie, 
pluskwy obezwiadniaja. wroga 
smrodem, cmy przenosza. inne 



zyskuje dzieki mozliwo&i grania 
z cztowiekem. 

Jesli nie brac pod uwage 
niecodziennego zestawu jedno- 
stek, Battle Bugs jest sobie ko- 
lejna. prosta. gra. wojenna^ 
podobne} w pewnym stopniu do 





owady w powietrzu, itd. Wygra- 
na zalezy przede wszystkim od 
wtaseiwego wykorzystania tych 
zdolnosci i stosowania sie do 
zasady "kupa. panowie, kupy 
nikt nie ruszy". Jak kazda gra 
wojenna, Battle Bugs bardzo 
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Battle Isle. Podobieristwo jest 
ograniezone, bo nie mamy tu 
mozliwosci budowania nowych 
oddziaiöw czy "naprawy" po- 
szkodowanych w boju, nato- 
miast wiele bitew wymaga od 
graeza znalezienia jednego jedy- 
nego sposobu, w jaki mozna 
rozstrzygnac starcie na wlasna. 
korzysc. Oznacza to konieez- 
nosc wielokrotnego powtarzania 
tych samyeh bitew; na szcze&ie 
program po trzech porazkach 
pozwala przejsc do nastepnego 
scenariusza. 

Oczywiscie graj^c w Battle 
Bugs nie sposöb nie zwröcic 



uwagi na wspomniana nieco- 
dziennosc komputerowych 
podwiadnych. Autorzy gry zro- 
bili wszystko, by owa. nietypo- 
wosc podkreslic: co krok naty- 
kamy sie na jakies" zabawnie 
opisane funkcje czy smieszne 
ilustracje, zreszta. wystarczy po- 
patrzec. Grafika wysokiej roz- 
dzielczosci (640x480 lub 
800x600) jest naprawde swiet- 
na, mimo ze w 16 kolorach. 
To samo mozna powiedziec o 
dzwieku, zwtaszcza "möwione 
odprawy przed bitwa. robia. wra- 

Wade» gry jest jej "liniowosc" 
— przechodzisz od bitwy do bi- 
twy, a z niej do nastepnej, i 
nastepnej... Niektörzy to jednak 
lubia, w koricu Ummingi, w 

ktörych ta zasada byta surowiej 
przestrzegana, znalazly wielu 
zwolenniköw. Jesli wiec nie 




przeszkadza C\ ta wada, jesli 
potrafisz docenic poczu c,e nu- 
moru twörcöw gry — Battle 
Bugs sa. czyms dla Ciebie. 

Wojciech Setlak 
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Obudzilem sie ze strasznym 
bölem glowy. Nie dziwnego — 
zostafem zamieniony w kröli- 
ka. Nikomu nie jest przyje- 
mnie, kiedy ma dfugie uszy, 
zielony kubrak, giwere w reku 
oraz wielka chec wyprucia fla- 
kow z pewnego zöhvia. Po- 
rwal on dame mego serca i 
zmusil ja do przejscia najezo- 
nego przeszkadzajkami lapiryn- 
tu. Nie bede dokfadnie opisy- 
wal wszystkich trudnoscl, jakie 
mi zafundowaf, ale wiedzeie, 
ze musialem uzyd calego spry- 
tu i przywolad cala. zrecznosc 
na pomoc. 

Jazzy the Jack-Rabbit to 
nowa zrecznosciöwka firmy 
Epic Megagames, stynacej 
ostatnio na rynku oprogramo- 
wania Shareware. I tym razem 
firma zarabia punkt, bowiem 
gra nie tylko jest swietna, ale 
w dodatku czesciowo za dar- 



mo: pierwszy epizod (dwa po- 
ziomy) mozna kopiowac" bez 
obaw. 

Grafika jest rewelacyjna, 
wszystkie szczegöly tta dopie- 
szezone — nawet storice poru- 
sza sie w rytm Twoich ru- 
chöw. Stajac na krawedzi pöl- 
ki lub drzewka, by siegn^c" do 
wyzej pobzonych niespodzia- 
nek, krölik Smiesznie balansuje 
na jednej nodze. A siegad 
warto: broni, energii i innych 
ukrytych bonusöw jest 
mnöstwo. Akcja rozgrywa sie 
w urozmaiconym systemie ko- 
rytarzy, rur, przejSc, itp. Ru- 
chome tio tworza. wodospady, 
szczyty gör, obrazy gwiazdzi- 
stego nieba... Nieprzyjemne 
niespodzianki dziela sie na: la- 
twe do ominiecia dzialka, zöl- 
wie, itp. oraz znacznie ru- 
chliwsze, uprzykrzaja.ee zycie 



przeciwnikiem, albo wydaje 
okrzyk bojowy kiedy rozpedza- 
my sie, aby przeskoczyc przez 
jaka^s szersza. dziure. Glöwny 
temat muzyczny bardzo wpada 
w ucho, ale szybko przydaje 
sie mozliwosc wylaezenia mu- 
zyki: po kilku misjach moga. 
wystejpic objawy zmeezenia na- 
rza^du stuchu. Osobiscie nie lu- 
bie, gdy cos zaklöca moje ma- 
ksymalne skupienie, wiec od 
razu wyla.czytem szafe grajaca. 
W dwöch slowach: Swietna 
zrecznos'ciöwka, szybka i do£6 



po dlugich labiryntach, zbiera- 
niem bonusöw i strzelaniem 
na wszystkie strony. Wymaga- 
nia sprzetowe sa znosne: 
386DX 40, VGA, jakakolwiek 
karta muzyczna. 

Moje oczy sa. juz zmeezone, 





wiec pozwölcie, ze sie 
wyla.cze. Za oknami blady 
swit, a ja musze dzisiaj napi- 
sac bardzo wazny sprawdzian 
z fizy. 

Boh 




rozbudowana (dwanascie eta- 
pöw), wygodny interfejs uzyt- 
kownika, grafika na wysokim 
poziomie, muzyce niewiele 
mozna zarzucic. Nadaje sie 
dla wszystkich graezy, w 
szczegölnosci zas dla przepa- 
daja.cych za szwendaniem sie 
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gwiazdki, osy, pajejki, lataja.ee 
mieeze i... uklady scalone! 

Stronie muzycznej tez nie 
mozna nie zarzucic. Efekty 
dzwiekowe sa. swietne: szarak 
boleänie krzyczy w momencie 
utraty energii po spotkaniu z 
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Firma Core Design po raz 
kolejny wyprodukowala swietna 
gre przygodowa. Mowa o jej 
najnowszym programie — Uni- 
verse. Juz sam pomysJ na fabu- 
le jest bardzo oryginalny. W 
wyniku niezbyt fortunnie prze- 
prowadzonego eksperymentu 
tytulowy bohater Boris (po na- 
szemu po prostu Borys) zostaje 
przerzueony do nieznanego 
swiata. Jak sie pozniej okazuje, 
swiat ten to nie tylko inna pla- 
neta, ale wrecz inny wszech- 
swiat. Teraz Borys musi znalezc 
sposöb na powröt do rodzinne- 
go miasteezka w Anglii. Ale to 
jeszcze nie wszystko: czeka go 
takze przeprawa ze zlym tyra- 



nem, dla ktörego pojawienie sie 
tego niepozornego mtodzierica 
moze sie okazac zgubne w 
skutkach. 

Tradycyjnie juz Core Design 
na pierwszym miejscu stawia 
poziom wykonania grafiki i 
dzwieku. Nastrojowe kosmiczne 
krajobrazy wykonane sa w nie- 
powtarzalnym stylu, a bardzo 
interesujaey podklad muzyczny 
zmienia sie w zaleznosci od sy- 
tuaeji. Jakosc grafiki jest tym 
bardziej zaskakujaca, ze opisy- 
wana wersja nie byia wykonana 
w 256 kolorach. Mimo to miej- 
scami sprawiala takie wlasnie 
wrazenie. Niestety widac, ze w 
tym nawale praey zaniedbano 



nieco postac glöwnego bohate- 
ra. Jego poruszanie sie nie jest 
zbyt ph/nne i sprawia wrazenie 
malo naturalnego. Pröby skalo- 
wania postaci w miare oddala- 
nia sie czy przyblizania takze 
nie naleza do najbardziej uda- 
nych. Do tego dochodzi ko- 
nieeznose reeznego kierowania 
Borysem, gdyz autorzy zapo- 



mnieli wyposazyc go w inteli- 
gencje, konieczna do omijania 
przeszköd. 

Opröcz elementöw przygo- 
dowych Universe zawiera takze 
sekwencje zrecznosciowe. W 
moim przekonaniu jest to mily 
przerywnik w "praey umyslo- 
wej", choc niektörym zagorza- 
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Na poczaftu powiem otwar- 
cie, ze z reguiy nie przepadam 
za "lotusowymi" wyscigami ale... 
no wtasnie, jest pewien wyjatek, 
a zowie sie Bump'n'Bum. 
Twörca. gierki jest Grandslam, 
ktöry dzieki temu moze poszczy- 
cic sie juz drugim, obok Reu- 
nion, naprawde dobrym progra- 
mem. B&B. zaodnip 7 7amio. 




rze- 
niami, fcjczy w sobie kilka po- 
mysiöw — jest w nim cos z 
Lotusa, odrobina z Super Ma- 
rio Kart (sciganina na SNES) i 
szczypta z kresköwki Hanna— 
Barbera pt. "Wacky Racer". 
Wyglada to tak: zamiast nieo- 
graniczonej liczby Lotusöw jez- 
dzi (tez) dokfadnie osiem röz- 
nych pojazdöw, ktörych kie- 
rowcy — mniejsze i wieksze 
szkarady — nie przebieraja. w 
srodkach, aby tylko nie wa.- 
chac spalin. Trasy, w üczbie 
szesnastu, nafaszerowane sa 



röznymi bajerami, wsröd 
ktörych sa. przepa&ie, rozja- 
zdy, pochylnie, tunele, zweze- 




nia, itp. WyScigom towarzysza. 
lotnicze bombardowania, ataki 
pterodaktyli, zarty niesfornych 
straszydel, czy wreszcie irytuja.- 
ce przejazdy kolejowe (z zapo- 
rami rzecz jasna). 
To nie wszystko. 
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Cate piekno gry zawarte jest 
w znajdowanych na trasie ga- 
dzetach, dzieki ktörym, jak sie 
to möwi, mozna robic" jaja — 
wypuscic" naprowadzana. kose, 
zasadzic" mine, puscic" "pawia", 
wlaczyd turbodoiadowanie... w 
ostatecznosxi zademonstrowac 
gostkowi dzialanie zasady za- 
chowania pedu i posiac go bez- 
czelnie do rowu. Jednym sfo- 
wem — samowolka. 




Urzekly mnie sprezyste re- 
akcje pojazdöw na zderzenia. 
Mozemy sie wreszcie przepy- 
chac, wypychad, popychac i 
odbijac miedzy soba.. Radze 
spröbowac uderzen "burta w 
burte" — poplakac sie mozna 
ze Smiechu, gdy sie widzi, co 

wyprawia popchniety deli- 
kwent. Nie mniejsze brawa na- 
leza. sie za wykreowanie osmiu 
röznych charakteröw obdarzo- 
nych inteligencja.. W sztuce 
krecenia kierownica. bohatero- 
wie ci nie sa. ani perfekcyjni, 




S 



lym fanom przygodöwek taki 
pomysl moze sie nie spodobac. 
Duzy nacisk polozono na po- 
ziom komplikacji glöwnej intry- 
gi, czynnik najistotniejszy dla 
tego typu gier. Niemaly wpiyw 
ma na to bardzo duza liczba 
röznych körnend, wydawanych 
Borysowi. Z jednej strony ma 




to swoje zalety, ale z drugiej 
czesto prowadzi do niepotrzeb- 
nego sprawdzania wszystkich 
mozliwych wariantöw. Na przy- 
klad: z pozoru taka sama ope- 
racja usuniecia klapy, broniacej 
dostepu do panelu sterownicze- 
go, raz wymaga wydania rozka- 
zu "Attack", a za drugim razem 
— "Insert", badz jeszcze inne- 
go. Zazwyczaj zlokalizowanie na 




ekranie przedmiotöw niezbed- 
nych do skonczenia gry jest 
dose latwe, zdarzaja. sie jednak 
wyj§tki od tej reguiy. Czasem 
wymaga to iscie "diabelskiej" 
przenikliwosci, albo sporej dozy 
szczescia. Ostatnia. dose sympa- 
tyczna. cecha. Uniwerse jest 
duza liczba sytuaeji, wymagaja.- 
cych korzystania z najrozmait- 
szych pojazdöw i koricöwek 
komputeröw. Wptywa to bardzo 
dobrze na ogölny image tej 
gry, pretendujacej przeciez do 
miana jednej z lepszych fanta- 
styczno — naukowych przygo- 
döwek. 

Roman Sadowski 



ani niezdarni — zachowuja. si<? 
tak, jak gdyby kierowat nirm 
inny graez tzn. wlatuja. niekiedy 
do przepasci, nie wyrabiaja. na 
zakretach, wpadaja. w putap- 
ki . . Jedynie pojazd szkaradne- 
go Count Chaosa z rzadka po- 
peinia biedy, ale przeciez jest 
on naszym jedynym rywalem 
— celem gry jest jego wyprze- 

dzenie. 

Od strony technicznej gie- 

reezka posiada tylko jeden 
mankament, przytrafiajacy sie 
coraz czesciej nowosciom na 
Amige — to zonglerka dyskiet- 
kami, ktöra. w tym wypadku 
twörey programu mogliby, po- 
przez redukcje niepotrzebnych 
bajeröw, ograniczyc do mini- 
mum. Ogölnie rzecz biorac 
Bump'n'Bum to naprawde. 
kupa dobrej zabawy. 

Brum, brum... odjazdowa 

gra! 

Sciera 
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Zapewne wszyscy, ktörzy 
wzieli udziaf w konkursie para- 
psychologicznym, zda.zyli juZ 
poröwnac swqje przypuszczenia 
z okrutna. rzeczywistoscia.. Kon 
kurs byl bardzo trudny i da 

— mieliscie sie wykazac zdo 
sciami telepatycznymi. Tak 

prawde wystarczylo uwaZni'i 
przestudiowaC teksty imclöw' 
redaktoröw, aby sie zorientowaj 
w ich skrzywionych gusta 
Przynajmnie] z grubsza, bo, 
komu nie udafo sie odga 
dokfadnie. Co byfo do prze 5 
dzenia. Niniejszym ogfasza 
wiec zwyci'ezce: zostal nirr 
Adam Wojtanka z Sieradza 

ktöry "rrafil" trzynascie gier, 
czego dwie na wlasciwej pq 

i. Gratuluje i prosze o kor 
z redakcja. — nie wiem, jaka. 
wyslac" szczeSliwemu telepac 
Poza tym chciafbym wyrözni 
Daniela Grzybowskiego 
Deblina i Tomasza Osaka 
Efku. ktörzy bardzo dtugo b; 
kandydatami do I miejsca. W; 
stkim uczestnikom konkursu 
kuje za pozdrowienia i inne 
czenia. 

A teraz wracamy do tzw. sza 
rej rzeczywistoSci, czyli naszej 
zwyklej. demokratycznej lls 
przebojöw. Wygla.da na to. 

— Waszym zdaniem - 
Amige nie ukazafo sie ostatn 



nie dobrego — wracamy do 
starych hitöw. A gdzie UFO, 
Theme Park, Reunion? MoZe to 
fzez fakt, ze dwj^£ierwsze sa. 

\a AlZM^K^^L zmia- 



waZyli nareszeie gre Horde, juZ 
po czterech miesia.cach. Na li- 
sae Atari ST D-Day wdarl sie od 
razmna szczyt — atarowcv do- 

la no' 



5. 



Clvilization 
The Settiers 
Gunship 2000 
Cannon Fodder 
Perihelion 
Frontier 

Legends of Valour 
Mortal Kombat 
Street Fighter II 
Dune II 

D-Day 
Civilizatlon 
Balance of Power 
RR Tycoon 
World of 
Sensible Soccer 
The Patrician 
Lotus III 

Vroom Multiplayer 
Cannon Fodder 
Hired Guns 



Civilization 

Doom 

UFO 
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role-playing 
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role-playing 
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strategiczna 

pitka nozna 

handlowa 

wyscig 

wyscig 
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Master of Orion 
The Settiers 
Frontier 







SimCity 2000 
Dune II 

Horde 
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Spy Master 

Gra platformowa. Gracz kie- 
ruje agentem sif specjalnych. 




ktöry ma za zadanie wywalczyc 
sobie droge do serca neonazi- 



stowskiej fortecy poprzez szere- 
gi Zofnierzy, automatycznych 
czotgöw i pufapek. PC AT, 1 MB 
RAM, VGA. Dzwiek: PC Speaker, 
Covox, Sound Blaster, Gravis 
Ultra Sound, General MIDI. Re- 
cenzja wkrötee. (ws) 



Wild West 

Gra podob- 
na do West 
Bank i Prohibi- 
tion na Spec- 
trum — bez- 
wzgledni ban- 

dyci, pojawiaja.- 
cy sie co chwila 



<y h e; t 




w oknach, i cos" do strzelania w 
dfoni... Amiga 500/600/1200 

(ws) 

Agent Cz 



AGENT 




Gra plat- 
formowa. 
Gracz kieru- 
je pracowni- 
kiem zakfa- 
döw oczy- 
s z c z a n i a , 
ktörego za- 
daniem jest 
spenetrowa- 
nie willi eks- 
centryczne- 



ZäüOß > 



+*** 



go milionera. 

(ws) 

Alien 
Target 



|Jlli ^ Operation 
Pf**' Jf Wolf z Obcymi 

Jm ' *2i* w ton rucho 

myeh celöw. 
Zasada jest jedna: musisz byC 
szybszy niz przeciwnik. Amiga 

500/600/1200, 1 MB RAM. Re- 

cenzja wkrötee. (ws) 

Producentem wszystkich 
prezentowanych dzis gier 
jest: 
LK Avalon, skr. poezt. 66, 
35-959 Rzeszöw 2 
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Prze 6t roku poczy 




siac rozlosc ji 



486 k 



sierpni* co 






tu) w od 
prenum« atoröw "Gamblera", Magazynu 



IGA" i " 




Te< <a ft 



Pierw« losowanie kompi 
tera zo: ata przeprowa toiu 



1 




r 




nustep 




bfdzie 




1 wrzesnici/ 1 pazdzieij 
td szesc razy, z listy b^dtj 
cej poiqczeniem list prenum« 
\w wymienionych 

Jesli jestes prenumeratorecn 






pisma - moz 

rac szesc komputeröw 



VM 



Jesli 



jestes prenfl 



toi 



d 



^h msm 




esz 




szesc komput 




ale Twoje szan sq dwukrotnie yzsx 
(nazwisko dwa razy pojawia s na lisci 
do losowanie? 




■tor 




Jesli jestes 

trzech pism - ntasz trzyk 



wszystkich 



bu 




szans? 




ciu 




r 





kompilier ADAX 

Advanced ML 4 SX-25 

stanowiqcy nagrod* 

przygotowata 

ffirma JTT Computer 
Sp. i o o., 

50-950 Wroclaw 2, 
ll r. poezt 863, 

ul Iraci Gierymskich 156, 
t«l (071)370 01, 

fax (01) 44 66 89, 
producenl komputeröw 

ADAX 
orai dyitrybutor 

»odzeipolow, 
urzqdzen peryferyjnych, 

aktesoriow do 

komputeröw 

PC I domowych 



niie 



jednego z nich 



prenumeratorem 
przemysl to sobie! 



Czwarty komputer 
wylosowaf Marion Leszkowski 

z Gdyni 

prenumerator 

"Amigi" 



** w zuleinosci od podaiy bf dzie to Amiga 4000 w konfiguraeji podstawowej lub Amiga 1200 rozbudowana 

m in- o twardy dysk; 
*" losowaniem zosfanq objet« jedynie osoby posiadajqce prenumerate Wydawnictwa LUPUS (dokonaJy wptaty 

na konto Wydawnictwa); 



c 



A 



M 



B 



L 



JAK WST/yPIC DO KLUBU 



CZiONKIEM GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTOMATYC. 
NIE KAZDY PRENUMERATOR CAMBLERA". WYSTAr 
CZY WI$C OPtACIC — KORZYSTAJ4C Z KUPONU PRE- 
NUMERATY WEWN/yTRZ NUMERU — PRENUMERATi; | 

ODCZEKAC KILKATYCODNI NA KART^ KLUBOW/> 

WZOR ZAMOW IENIA 

ZAMÖWIENIA NA PROCRAMY Z OFERTY KLUBO- 
WE/, KTÖRE OD WAS OTRZYMUJEMY BYWAJA BAR- 
DZO RÖZNIE FORMUtOWANE. ZDARZYt Sil- NAWET 
TAKI PRZYPADEK, ZE ZAMAWIAJACY NIE PODAt NU- 
MERU KATALOCOWECO GRY ANI KOMPUTERA, NA 
KTÖRY PROGRAM MA BYC PRZEZNACZONY, POD- 
CZA$ GDY GRA WYST^ POWAtA W WERSJI DLA AMIGI 
I DLA PC... 

PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC ZAMÖWIENIA, 
KTÖRY GWARANTUJE, ZE WSZYSTKIE POTRZEBNE IN- 
FORMACIE W ZAMÖWIENIU $1% ZNAJD/y: 

[Imi^] /NazwiskoJ 
[Kodj (Miasto) 
[UMcaJ 

|Numer klubowyj 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gr^ (tu nazwaj dla komputera (tu format i nosnik| oznaczo- 
na. w katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowyj w 
cenie [cena klubowaj. 



Klubowa lista przebojöw 

Zgodnie z zapowiedzia. przedstawiamy kolejne wydanie listy 
najlepiej sprzedaja.cych sie programöw z oferty GamblerClubu. 
Przypominam, ze na lüde znajduja. sie jedynie programy. ktöre 
uzyskaly nie mniej niz 1 % zamöwieh. Dzieki temu zapobiegamy 
nadmiernemu rozrastaniu sie list o malo znacza.ce tytuly. 
W ofercie klubowej znajduja. sie gry na dwa typy komputeröw 
(przynajmniej na razie) — Amige i PC. Od dwöch miesiecy 
praktycznie nie ma zadnych zmian proporcji miedzy uzytkownika- 
mi tych komputeröw. Obecnie proporcje ukladaja. sie nastepuja.co 

PC 68, 1 % 

Amiga 31,9% 

Rozklad zainteresowania uzytkowniköw Amigi opisuje nastepuja.- 
ca tabela: 




Miejsce 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 



Nazwa gry 

Black Crypt 

Harpoon 

Space Hulk 

Civilizalion 

Dune 

Dungeon Mastsr 

Lure ot Ihe Temptress 

DeluxePalnt IV 

Powermonger 

Blrds of Prey 

Indianapolis 500 

NAM 

Shadowlands 

Syndicate 

688 Attack Sub 

towca - Ostatnle Starcie 



Procent 

zamowieri 

18,75V. 

16,88% 

8,13% 

7,50% 

6,25% 

5,63% 

5,63% 

5,00% 

5,00% 

4,38% 

3.75% 

3,13% 

2,50% 

2,50% 

1,88% 



Miejsce 

przed miesiqcem 

1 

2 

3 

4 

5 

8 

B 

7 

10 

9 

11 

12 

13 

14 

15 

16 



Zmiana pozycjl 






2 
•1 
•1 
1 
•1 










[miasto. data| 






1,25% 

Sytuacjajest szokuj^co stablina — praktycznie nie zaszly Zaöne zmiany od poprzedmego 
wydania W drugiej tabeli — zakupöw dokonywanych przez uzytkowniköw PC — podobnie. 
ZanotowaltSmyjedynie silny awans poiskiej wersji Syndicate 



jpodpisj 



Przykladowo mogfoby to wyglqdat nast^puj^co: 








Jan Kowalski 

00-095 Warszawa 

ul. Nieprawdopodobna 16/7 

GamblcrClub Member 1 1 023 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gre "Powermonger' dla komputera PC. 3.5" oznaczona. w 
katalogu GamblerClubu numerem 05 1 2 w cenie 220 000 zf. 

Warszawa. 19/04/94 



Miejsce 

1 
2 
3 
4 

5 



[tu stosowny bohomaz| 




KLUB MACH I MI 



r* 



Zaprzyjaznione z Gamblerem pismo "Magia i Miecz" (po- 
swiecone grom role-playing) uruchomifo w swojej siedzibie 
(Warszawa. ul. Dolna 43) klub gier RPG. W fantastycznie 
przygotowanej scenerii mozna sie spotka£ z innymi pasjonata- 
mi i zanurzyC w swiat fantastyki i RPG. Warunek: trzeba naleze£ 
do klubu (co wia^e sie, niestety, z oplatami czlonkowskimi — 
szczegöty najlepiej ustalic w redakcji "MiM", tel.: 41-60-42). 

UWAGA. Czfonkpwie GamblerClubu (legitymuj^cy sie 
wazna. karta. czlonkowskaj maja. 1 0% znizki przy wstepowaniu 
do klubu "Magii i Miecza". 



7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 



Nazwa gry Procenl 

zamöwieh 

Pnvateer 8,19% 

Strike Commander 6,73% 

Lure ol the Temptress 5,26% 
Buzz Aldrln's Race into Space 4,97% 

Harpoon 4,68% 

Seal Team 4,39% 

Syndicate/PL 3.80% 

Dune 3,51% 

Ultima VII 3,51% 

Civilization 3,22% 

Dungeon Master 3,22% 

Phobos '99 3,22% 

üarriers at War 2,92% 

Michael Jordan in Flight 2,92% 

Ultima Underworld 2,92% 

Powermonger 2,63% 

V lor Vlctory III 2.63% 

Betrayal at Krondoi 2,34% 

Incredible machine 2,34% 

Shadowlands 2,05% 

688 Attack Sub 1,75% 

Birds of Prey 1,46% 

MS Strike Eagle III 1,46% 

Hernns of the 3571h 1,46% 

Legacy 1,46% 

Quest of Glory III 1,46% 

Ultima Underworld II 1,46% 

Ghuck Yeager's Air Combal 1,17% 

Indianapolis 500 1,17% 

MI6 29M 1,17% 

Patriot 1,17% 



Miejsce 

przed miesigcem 

1 

2 

4 

3 

5 

6 

14 

7 

8 

9 



11 
12 
13 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

31 



Zmiana pozycji 




1 

•1 



7 

•1 
•1 

•1 
•1 
•1 
•1 
•1 





















Za mlesi^c nast^pne notowanie listy najbardzlej kupowanych przez klubowiczöw gli 
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Forma! 



Tabel» AI. Biezaca olerli IPS dla uzytkownlkow kompulerow Amiga 
Nrkat. Tylul Producent 

64 MI?* MicroProse 

u Space Hulk . Electronic Arts 

M Syndicale Bulllrog 

JO ThemB Park Bulldog 



Tabela A2. Koliken Klisykl Kümguterowe) (IPS) dla uzythowniköw komputeröv Ami|i 



Nnsnlk 



Nr hat 



Tylul 

688 Attack Suli 

Anolher World 

Biids ot Prey 

Black Crypl 

Budokan 

Cfuise tor a Corpse 

tue 

Flashback 

FuluieWats 

Harponn 

Hoylü Book 
ol Games voU 
Indianapolis 500 
MIG 29M 
Operation Stüalth 
Plraies! 
Powerninnger 
flisky Woods 
Road Rash 

Shadawlaiids 
Wing Commander 



Producent 

Domark 

Delphine Software 
ElßClronic Alts 
Electronic Arls 
Alecitonic Arts 
Delphine Software 
Virgin Games 
Delphine Soll. 
Delphine Soll. 
Electronic Arts 

Sierra 

Electronic Arls 
Oomark 

Delphine Software 
MlcroProse 
Electronic Arls 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Domark 
Oriom 



Formal 



Nosnlk 



Tiöela A3. Ble^ci olarta IPS dla uzylkowniköv kompulerow PC 



Ni kat 

71 



lytut 
Atdeny 
Buzz Aldnn's 

Race into Space 
Mfll 

F15 sinke tagte III 
Ffelds ol Gloi y 
FIFA International 
Soccer 

FIFA International 
Soccer CO 
HdiidotfatelPU 
IndyCai Racing 
Kasnarov's Gambit 

King's Quest IV 
lablrynlh ol Time CD 
Pacific Sinke 
Patriot 

Privateer 
Pnvateer CD 
Quest lor Glory III 
Relum of 
Ihe Phantom 
Seal Team 
Seswolt 
Seawoll CO 
Shadowcaster 
Shadowcaster CD 
Sherlock Holmes CD 
Space Hulk 
Space Hulk CD 
Stiikn Commander 

Sinke Commander CO 
Subwar 2050 
(polskawBFs|a) 
Synrjlcate 
(polska wers|a) 
Syndicata CD 
Task Force 
Theatre ol War 
UFO; Enemy Unknown 

Ultima Undetworld II 
V lor Vieler y III 

Xenobols 



Producent 
IPS CG 

EieciionicArts 
MicroProse 
MicroProse 
MicroProse 

Electronic Arts 

Electronic Atts 



Electronic Arts 

Sierra 

Electronic Ans 
Electronic Ans 
Electronic Arls 



Sierra 

MicroProse 
Electronic Arts 

Electronic Arts 
Electronic Arts 



Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Ans 



formal 



Microprose 

Bulllrog 
Bulllrog 
MicroProse 
Electronic Arts 
MicroProse 



Electronic Arts 
EtentionicArts 



5.25" 



Tibila A4. Kolikcja Ktuykl Komputerovel (IPS) dla uzylkownlköw komputeröv PC 



Nrkat 



688 Attack Sub 
Another World 
Birds ol Prey 
Budokan 

Crulse lor a Corpse 
3une 

Flashback 
Fulure Wars 
Harpoon 

Heroesotlhe357th 
Hoyle Book 
of Games vol. 2 
Indianapolis 500 
MIG 29M 
Operation Stealtli 
Pirates! 
Powermonger 
Rampail 
Rlsky Woods 
Shadowlands 
Wing Commander 



Producent 
Domark 

Delphine Sottware 
Electronic Arls 
Electronic Arts 
Delphine Sottware 
Virgin Games 
Delphine Software 
Delphine Soft. 
Electronic Arts 
Electronic Arts 

Sierra 
Electronic Arts 

Oomark 

Delphine Software 
MicroProse 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Domark 



Formal 



Nosnlk 



Tabali Bt. Blizjca otena ZIP Soft dla uzytkowniköw komputeröv PC 
Numer katalogowy Tylul Producent 

"! Phobos '99 ZIP Soft 



formal 



3.5". 5.25 



Wymaganla 


Cena detallczna 


Cena klubowa 


1MB 


671 000 zl 


600 000 zl 


1MB 


512 400 zt 


450 000 zl 


1MB 


585 600 zt 


530 000 z! 


Amlga 1200. 4000,2MB 


793 000 Zf 


710 000 z! 


Wymaganla 


Cena dataiic/na 


Cena klubowa 


1M6 


280 600 Zl 


250 000 zl 


VGA 


341 BOO l\ 


300 000 zl 


1MB 


280 600 zf 


250 000 zl 


1MB 


280 600 zl 


250 000 zl 


1MB 


280 600 zf 


250 000 zf 


VGA 


341600/1 


300 000 zl 


1MB 


280 600 zl 


250 000 z» 


1MB 


341 600 Zt 


300 000 zt 


tue 


341 600 zl 


300 000 zt 


IMB 


280 600 zf 


250 DOO it 


1MB 


28Q600Z) 


250 000 zl 


IM 


280 600 z! 


250 000 zl 


1MB 


280 600 zf 


250 000 zt 


VGA 


341 600 zf 


300 000 zt 


1MB 


280 600 zf 


250 000 zl 


1MB 


280 BOO zl 


250 000 zf 


1M6 


260 600 zf 


250 000 zl 


1MB 


280 600 zl 


250 000 z! 


IMB 


280 600 zl 


250 000 zt 


IMB 


280 600 zl 


250 000 zl 


Wymaganla 


Cena detallczna 


Cena klubowa 


Hirt. EGA lull VGA 


390 400 Zf 


350 000 zl 


AT 570KB, IBMB HDD, VGA 


805 200 Zf 


600 000 zt 


286, 1MB RAM 


671 000 zl 


600 000 zl 


386. ?MB RAM. VGA. 10MB HDD 


780 400 zl 


700 000 zl 


38B/TG. 2MB RAM. MCCfi 


854 000 Zl 


780 000 zi 


12MB HD 






3S6/16MH/. 4MB RAM VGA 


610 000 zf 


550 000 Zt 


386/1GMHZ.8MBRAM. 






VGA, Soiiodbl. 


732 000 z» 


670 000 zf 


386SX/25MHZ. 2MB RAM. 


793 000 zl 


700 000 zt 


3860)1/25. 4MB. MCGA 12MB HOO 


793 000 z! 


700 000 zl 


3B6SX/16. dMB RAM. 


671000 z! 


600 000 zl 


11MB HOO. VGA 






VGA 


695 400 Zf 


600 000 zt 


386SX/16. 4MB RAM. VGA 


1 586 000 zf 


1 300 000 zt 


386. 4MB RAM. VGA 


615 000 z! 


- 820 000 z! 


386SX. 4MB RAM. VGA VESA 


549 000 zf 


500 000 zt 


386/25, 4MB RAM. 20MB HDD 


. 732 000 zf 


650 000 zl 


386/25. 4MB RAM 20MB HDD 


732 000 zl 


650 000 z! 


VGA 


585 600 zl 


500 000 zl 


VGA 


793 000 zf 


700 000 zl 


AT, B40KB RAM. VGA 


488 000 zl 


430 000 zt 


386SX. 4MB RAM. VGA 


695 400 zl 


GOO 000 zl 


386SX, 4MB RAM. VGA 


B95 400 Zf 


600 000 zl 


386SX. 4MB RAM. VGA. 16MB HDD 


793 000 Zl 


700 000 zl 


386SX. 4MB RAM, VGA. 16MB HDD 


793 000 Zl 


700 000 zl 


386SX. 4MB RAM. VGA 


610 000ZI 


550 000 zf 


VGA 


646 600 Zl 


550 000 zf 


386. 4MB RAM. VGA 


646 600 Zl 


550 000 zl 


386/25. 4MB RAM. 






27MB HOO. V6A 


793 000 Zl 


700 000 Zt 


386/40. 4MB RAM. VGA 


1 098 000 1\ 


900 000 zl 


386. 1M8RAM.VGA/MCGA 


793 000 z! 


700 000 zl 


590KB RAM. VGA 12MB HDD 


695 400 zf 


620 000 zt 


386 4MB RAM, VGA 


695 400 zf 


620 000 zl 


386. 2MB RAM. VGA/MCGA 


793 000 zl 


700 000 zt 


2MB (SVGA). 640 KB (VGA) 


244 000 zf 


200 000 2t 


386/20MH/. 2MB RAM 






VGA. 10MB HDD 


854 000 Zl 


780 000 li 


386SX, 2MB RAM. 14MB HDD. VGA 


732 000 zl 


650 000 2t 


SVGA (VESA) 


494 100 zf 


450 000 zf 


AT. 1MB RAM. VGA 


427 000 zf 


380 000 zl 


Wymaganla 


Cena detaliczna 


Cena klubowa 


EGA/ VGA 


280 600 Zl 


250 000 Zl 


VGA 


341 600 zl 


300 000 zl 


EGA/VGA 


280 600 zl 


250 000 zl 


EGA/VGA 


280 600 zf 


250 000 zl 


VGA 


341 600 zf 


300 000 zl 


VGA 


280 600 zf 


250 000 zt 


VGA 


341600zf 


300 OOO zf 


EGA/VGA 


341 600 Zl 


300 000 zl 


EGA/VGA 


280 600 zl 


250 000 zt 


EGA/VGA 


280 600 zf 


250 000 zt 


EGA/VGA 


280 600 zf 


250 000 zt 


EGA/VGA 


280 600 Zf 


250 000 zl 


EGA/VGA 


280 600 zf 


250 00(1/1 


VGA 


341 600 zl 


300 000 z! 


VGA 


280 800 zl 


250 000 Zl 


EGA/VGA 


280 600 zf 


250 000 zl 


EGA/V6A 


280 600 Zf 


250 000 zl 


EGA/VGA 


280 600 zl 


250 000 zt 


EGA/VGA 


280 600 z* 


250 000 zl 


VGA 


280 600 zl 


250 000 zl 


Wymaganla 


Cena detallczna 


Cena klubowa 


AT, 640KB. VGA 


220 000 zl 


185 000 zl 



Sklepy GamblerClubu 

Przybyty nam dwa sklepy hononija.ee karty 
GamblerClubu - tym razem w Opolu. 
Przypominamy, ze kazdy sklep na terenie catego 
kraju moze zostac "sklepem GamblerClubu". 
Wystarczy nadestac do klubu stosowna, 
deklaracje woli oraz propozycje. zasad 
funkejonowania znizek oraz ich zakresu i 
wielkosci - skontaktujemy sie. i ustalimy 
szczegöty. Sklepy otrzymaja, nalepki identyfikacyj 
ne, a ich adresy wraz z zakresem oferty öeüa 
publikowane na tamach GamblerClubu. 

Klubowiczöw natomiast gorp prosimy o 
uwagi oraz ewentualne (mam nadzieje, ze ich 
nie bgdzie) skargi, gdyby nie zostali obstuzeni 
zgodnie z zasadami klubowymi. 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a (DH Slimak) 

Otena: produkty z tabel A w cenie klubowe] 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 (DH Opolanin) 

Otena: produkty z tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 

IPS 

ul. Okrpa 3, tel. 642-27-66 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowe] 

um 

ul. Stepihska 22/30, tel. 41 51 21 
Oferta: be.da.ee w bieza.ee) sprzedazy ksiarti 
Wydawnictwa LUPUS z 10% upustem 



Sprzedaz wysytkowa 

GamblerClub prowadzi sprzedaz wysytkowa, 
legalnego oprogramowania (scislej möwiac: 

prowadza. ja, w naszym imieniu firmy 

dystr ybucyjne - w chwili obecne] dwie: IPS i Zip 
Soft). 

Zamöwienle gry czy gier (zostaty one 
pogrupowane i przsdslawione w tabelach obok) 
)est proste - wystarczy wystac do GamblerClubu 
zamöwienie (ktörego wzör publikujemy na 
kolumnie 76) i poczekac ok. 3-4 tygodni. Gra 
nadejdzie poezta. za zaliczeniem (tj. pfatnosc 
nastepuje przy odbiorce). Obowiazuje Was cena 
klubowa (plus koszty poeztowe). 

Bardziel nlecierpliwym proponujemy 
mozliwosc zakupu w sklepach GamblerClubu 
(mamy nadzieje., ze bedzie ich sporo na terenie 
catego kraju). 
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KRO- 
NIKA 

TOWA 

RZY- 

$KA 



Pizza w sied 

W Santa Cruz firma Pizza Hut 
uruchomiJa pröbnie System za- 
mawiania pizzy i napojöw bez- 
alkoholowych do domu za po- 
sYednictwem Internetu. System 
udostepnia uzytkownikowi 

menu, z ktörego wybiera on 
za.dane potrawy, a nastepnie 
okreSla miejsce jego zamieszka- 
nia i przekazuje zamöwienie do 
najblizszego sklepu. Szkoda, ze 
nie opracowali jeszcze metody 
na przesyfanie pizzy modernem. 

Pewnie nie wiedza., jak rozwia- 
zat korekcje bledöw... (in) 

Jablka z klonu 

Firma Apple, po dfugich i 
ciezkich cierpieniach, wyrazifa 
wreszcie ponod laskawa. zgode 
na sklonowanie Macintosha. Klo 
ny "maköwek" beda prawdopo- 
dobnie produkowane w Niem- 
czech, WJoszech i Japonii. Nie 
wiadomo na pewno, czy jest to 
tylko kaprys, czy tez pröba rato- 
wania przymieraja.cych zwolna 
Macintoshöw przed zupelna. 
zaglada.. ZloSliwi twierdza., Ze to 
drugie. I ze juz - za pözno. (inj 



La (Info)Strada 

Pan wiceprezydent USA, AI 
ore, zapewnif wszelkie mniej- 
szoSci, takie jak Murzyni, kobie- 
ty, homoseksualßci i Indianie, ze 
| projektowana superinfostrada 
(czyli - magistrala teleinforma- 
czna) bedzie dostepna wszyst- 
m po röwno. W sieci nie ma 
izmu. Kazdy terminal jest trak- 
towany identycznie, dzieki cze- 
mu np. gospodynie domowe 
beda mogly uzywac" Craya do 
ukladania diety. Nie watpimy, ze 
mniejszoSci sa. tym zapewnie- 
niem usatysfakcjonowane. (in) 

YEA '94 

Jesli masz nie wiecej niz 26 
lat. tworzysz grafike komputero- 
wa na Pececie, Amidze, Atari, 
Macu lub C-64, nie zwlekajl 
Skontaktuj sie z organizatorami 
konkursu Young Electronic Arts 
'94 — Europejskiego Konkursu 
Sztuki Komputerowej. Termin 
nadsyfania prac upfywa 30 gru- 
dnia — oglosilibysmy to wcze- 
sniej, ale dopiero teraz do nas 
"dolecialo". (ws) 

Adres organizatora: YEA'94 — 
Studio VISIO, 53-638 Wrocfaw 
57, skr.poczt. 57092, tel (071) 
55-16-99 



Na Iwyby 

Druzyna Gamblera w dn. 21- 
23 pazdziernika br. brala udzial 
w corocznym zgrupowaniu kon- 
dycyjnym Lupusa, w osYodku 
Gawra nad jeziorem Omulew k. 
Nidzicy. W promieniu kilku kilo- 
metröw nie bylo tarn nawet Sla- 
du komputeröw. Mimo ze wy- 
stepowali^my w osfabionym skla- 
dzie (McSon ^wietowal 18-stke, 
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a Zgredaktora powalila zlo^liwa 
grypa), z powodzeniem starto- 
waliSmy w niemal wszystkich 
konku renejach. De Stroyer wy- 
gral tradycyjny bieg po piwo, 
Traktor skuteeznie Jamal kije bi- 
lardowe, a Mutator walczyf do 
ostatniej kropli... w nocnych 
turniejach brydzowych i ping- 
pongowych. Bylo ooo, tak... 

fmdl 




swi 

MIESKO 
(SOFTWARE) 



Whale's Voyage II 

Austriacka grupa Neo, zache- 
cona sukeesem tej kosmicznej gry 
roleplaying, postanowila zreali- 
zowat nastepna. jej cze^C. W 
poröwnaniu z 'jedynka" znaez- 
nie poprawiono grafike, a przede 
wszystkim — uatrakcyjniono fa- 
bufe. Jest tez mozIiwoSC przenie- 
sienia postaci z poprzedniej gry. 
Program ukaze sie w wersjach 
na A500/600 i AI 200. (rs) 

Zapicjc pasy I w drog^ 

Firma Domark przygotowata 
juz nastepee gry Fl, noszaeego 



malo oryginalna. nazwe — Fl 
World Championship. Podstawo- 
we zmiany w stosunku do pier- 
wowzoru to: oparcie realiöw gry 
na rzeczywistym przebiegu cyklu 
wyscigöw o Grand Prix oraz 
bardziej realistyczne potraktowa- 
nie kolizji na torze. SzybkoSC — 
podstawowa zaleta poprzednika 
— na pewno nie bedzie gorsza. 
Jak do tej pory potwierdzono 
tylko wersje na Amige. (rs) 

RetributKon 

Z okazji swego dziesieciolecia 
firma Gremiin Graphics zapowia- 
da gre, ktöra ma staC sie praw- 




--im 




dziwym hitem. Retribution jest 
gra. symulacyjno — strategiezna., w 
ktörej graez wciela sie w kosmiez- 
nego pilota, samotnie walczace- 
go w obronie ludzko^cl. Jego 
przeciwnikiem sa Krellanie — 
Obcy, ktörych musi pokonac^ w 
jedenastu kampaniach i ponad 
pieCdziesieciu misjach bojowych. 
Jesli wszystko pöjdzie zgodnie z 
planem, to w chwili gdy ukaze 
sie ten numer Gamblera — gra 
bedzie w sprzedazy od prawie 
miesi'aca, niestety tylko na Zacho- 
dzie. (ws) 




Zaskakuj^ce 
polc|czenie 



Co moze wyj^C z polaczenia 
wysilköw grup Magnetic Fields i 
Kompart? Wbrew pozorom — 
nie kolejny Lotus, ale najpraw- 
dziwsza gra role-playing. Jej ro- 
bocza nazwa brzmi Dragon Cry- 
stal. To, co to do tej pory zostalo 
zrobione, zapowiada pojawienie 
sie naprawde niezfej pozycji, 
ktöra powinna zadowoliC troche 
ostatnio "nie dopieszczonych" 
amigowych fanöw gier RPG. (rs) 

RPG made by Blue 

Byte 




Dobrze znana grupa Thalion 
(np. cykl "Amberstar" i "Amber- 
moon") po raz kolejny siegnela 
po ulubiony gatunek, czyli gry 
roleplaying. Ich nowa produk- 
cja ukaze sie pod szyldem Blue 
Byte i bedzie noslC nazwe Albion. 
Jak sie latwo domysJiC, tym ra- 
zem akcja gry zostanie umiejsco- 
wiona w starodawnej Anglii. W 
planach firmy — wersje na Ami- 
ge i PC. (rs) 

Star Crusader 

To cos" dla miloSniköw röznej 
maSci symulatoröw kosmicznych 
w stylu Wing Commandera. Tym 
razem autorem tej "niespodzian- 
ki" jest firma Gametek. Bardzo 
ladna grafika (znacznie lepsza od 
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tej w Wingu), röznorodnoSC" mi- 
sji i wci^gaj^ca fabula gwaran- 
tuja. murowany sukces. Wersja na 
PC jest juz gotowa, amigowa 
takze powinna byc wkrötce. (rs) 

Spherical Worlds 

Gra ta przypomina mieszank? 
Alien Breed z historycznym juz 
Gauntletem. Glöwny bohater, 
robot, penetruje kolejne bazy 
Obcych. Zbieranie broni, odna- 
wianie zapasöw amunicji i roz- 
wia.zywanie prostych zagadek — 
to esencja tego programu. Sphe- 
rical World wedfug wszelkich 
danych powinien pojawic sie w 
sklepach przed Bozym Narodze- 
niem (w wersji na Amige). (rs) 



Legends 



RPG na wesolo 



tak w 



skröcie mozna okreslit te gre. 
Poniewaz dotychczas nie byto 
programöw tego typu na Ami- 
ge, a spora czesc graczy odczu- 
wa niechec do tradycyjnych, 
bardzo skomplikowanych gier 
role-playing, firma Krysalis 
spodziewa sie dzieki Legends 
osia.gna.ci spory sukces. DosY Jad- 
na grafika i wcia.gaja.ca intryga 

(podröze w czasie), a przy tym 
specyficzny humor potwierdzaja. 
te oczekiwania, o czym zreszta. 
sami bedziemy mogli przekonac 
sie na poczattu 1 995 r. (rs) 

Powerslide 

Symulacje samochodowe byly 
dotychczas jedynie troche bar- 
dziej ztozonymi zrecznoSciöwka- 
mi. Dzieki Powerslide, nowej sy- 
mulacji siedmiu wspölczesnych 
samochodöw rajdowych firmy 
Maelstrom wydanej przez Elite, 
sytuacja moze ulec zmianie. 
Wozy w Powerslide mozna wpro- 
wadzaC w kontrolowany poSlizg, 
zrywaja.c przyczepnoSC" silnikiem 
lub hamulcem recznym! Podob- 
no mozna wykonywaC w nich 




wszelkie ewolucje dostepne w 
prawdziwym samochodzie. Cze- 
kamy z niecierpliwoScia.. (ws) 

Krwii, krwii 

Takie mniej wiecej dzwieki i 
okrzyki towarzysza. wszystkim, 
ktörzy graja. w Mortal Kombat. 
Nastepca tej gry z numerkiem II 
bawi juz posiadaczy niektörych 
konsol. Wedfug nie sprawdzo- 
nych jeszcze w 1 00% informacji, 
Mortal Kombat II na Amige moze 
ujrzec swiatfo dzienne juz pod 
koniec 1 994 r. Bardziej wiarygod- 
ne wieSci juz wkrötce. (rs) 

Doleciato 

Ponizej publikujemy skröt za- 
powiedzi i informacji prasowych, 
nadesfanych do redakcji przez 
producentöw i wydawcöw gier. 

Accolade 

Cyclemanla (PC 386, CD-ROM) 
— symulator wyscigowego mo 
tocykla. Do wyboru piec toröw i 
szeiC modeli motocykli. Grafika, 
tworzqca scenerie woköf toröw, 
zajmuje ponad 400 MB i zostafa 
stworzona przy pomocy kamery 
zainstalowanej na samochodzie, 
kra.za.cym po torze wyscigowym. 

Death Gate (PC, PC CD) — 
gra role-playing, ktörej scenariusz 
oparto na cyklu bestselleröw 
piöra Margaret Weis i Tracey 
Hickmana (autoröw m.in. cyklu 
Dragonlance). W tworzeniu gra- 
fiki wzieli udziaf zawodowi ilustra- 
torzy literatury fantasy. Wersja CD 
zawiera liczne pröbki mowy. 

Hardball 4 (PC 386/33) — 
czwarte wydanie symulatora gry 
w baseball, tym razem z 256- 
kolorowa. grafika. o wysokiej roz- 
dzielczosci (640 na 480). Pro- 
gram oferuje mozIiwoSC gry we 
dwöch przez modern lub siec. 

Live Action Football (PC CD, 
Mac CD) — symulacja rozgrywek 
NFL, ligi futbolu amerykahskiego. 
Graczjest trenerem jednej z dru- 
zyn NFL, a rezultaty swoich de- 
cyzji moze obejrzec podczas 
meczu, ktörego animacje oparto 
na ponad 600 sfilmowanych 
fragmentach rozmaitych akcji. 

Unnecessary Roughness '95 
(PC 386/33, PC CD) — symula- 
cja rozgrywek NFL. Poza rzeczy- 
wistymi nazwiskami i charaktery- 
stykami graczy i druzyn, gra ofe- 



ruje animacje utworzone przy 
pomocy komputeröw Silicon 
Graphics oraz mozIiwoSc" stero- 
wania akcja. obserwowana. z ka- 
mery umieszczonej wewna.trz 
hefmu zawodnika, ba.dz w do- 
wolnym punkcie boiska. 

Wszystkie wyzej wymienione 
gry powinny byC w sprzedazy w 
chwili ukazania sie w druku tego 
numeru Gamblera. (ws) 




SKtAD ZtOMU 
(HARDWARE) 



Klawiatura z gumy 



CO 



!o zrobic z klawiatura., ktöra 
po zakohczeniu pracy z kompu- 
terem pozostaje na biurku, prze- 
szkadzaja.c w innych czynno- 
^ciach? Po prostu — mozna ja. 
zwina.d. Firma Marketing Partners 
wprowadzifa wfa^nie do sprzeda- 
zy (w cenie — bagatelkal — 260 
DM) gumowa. klawiature z folio- 
wymi klawiszami, ktöra. po pracy 
zgniata sie jak szmatke i zwiazuje 
kabelkiem. Jako nastepne novum 
zapowiadane sa. — nadmuchiwa- 
ne monitory SVGA, (in) 




Kompuwizor 

Compaq przystapil do konstru- 
owania komputera sprzegnietego 
z telewizorem. Urza.dzenie bedzie 
przypominafo "zwykty" telewizor, 
!ecz wewnattz znajdzie sie w nim 
zaröwno tuner TV, jak i kompu- 
ter osobisty. Projekt zakfada, ze 
taki "kompuwizor" bedzie pofa.czo- 
ny z innymi urza.dzeniami w 
domu, w tym z miniterminalem 
w kuchni. Gospodyni domowa 
znajdzie na nim ksiazke kuchar- 
ska., albo zrobi zakupy nie rusza- 
jac sie z domu (przez telefon). Ma- 
rzenia? Najgorsze, ze juz cafkiem 
bliskie zrealizowania... (in) 

Supernosnik 

W laboratoriach firmy Matsu- 
shita (Panasonic) opracowano 
nowa. metode rejestracji danych 
z niezwykle wielka. gesto^cia. za- 



pisu. Wykorzystano w tym celu 
mikroskopowa. sonde sif atomo- 
wych; w nowej technologii dwu- 
godzinny film z dzwiekiem be- 
dzie mozna zarejestrowac na 
powierzchni 0,2 cm kwadratowe- 
go! Przy takiej gesto^ci, na po- 
wierzchni dyskietki 3,5" mozna 
zapisaC 6000 razy wiecej danych, 
niz na dysku kompaktowym 
(6000x660 MB; rany, ja tego 
nawet nie umiem policzyd w 

pamieci...). Dodatkowa. zaleta. 

nowej metody jest energoo- 
szczedno^c (jedna bateryjka wy- 
starczafaby na 20 lat pracy takiej 
pamieci). Wprawdzie daleko je- 
szcze do praktycznych zastoso- 
wah tej technologii. ale rzecz cafa 
wydaje sie interesuja.ca. (in) 

Klonfarze 

Pojawify sie dwa nowe klony 
procesoröw Intela: AMD przed- 
stawifa swöj Am486DX2-80, czy/i 
"overdrive" na bazie Am486DX- 
40, natomiast NexGen — kon- 
kurenta dla Pentium, o nazwie 
Nx586. Komputery z proceso- 
rem AMD (wg zapewnieh pro- 
ducenta — o ok. 20% szybszym 
od intelowskiego oraz nieco tah- 
szym, 266 zamiast 270 USD za 
sztuke przy zakupie min. 1000 
szt.) oferuje juz Vobis w cenie 
od 2500 DM, natomiast na 
maszyny z Nx586 trzeba bedzie 
jeszcze troche poczekac. (in) 
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Witam uczestniköw 'Telezga- 
duli" na ostatnim etapie wysxi- 
gu o miano najwszechstronniej- 
szego znawcy szeroko pojetej 
wiedzy z takich dziedzin jak: 

muzyka, sport, film i polityka. 
ktöra to wiedza wartkim strumie- 
niem wylewa sie z dostepnych 
w Polsce kanaJöw TV satelitar- 
nej (i nie tylko). Jak przystalo na 
etap finafowy, zgodnie z zapo 
wiedzia w tym odcinku w ra- 
mach totalnego misz-maszu 
mozna bedzie uzbierac wiecej 
punktöw, niz to bywalo zazwy- 
czaj. Na zwyciezce czeka kom- 
puter (silny multimedialny PC lub 
Amiga), zajecie dalszych miejsc 
|do 10. wia^znie) bedzie ozna- 
czalo zdobycie odpowiednio 
nizszych wartoSciowo elemen- 
töw naszej komputerowej cywi- 
lizacji. Termin nadsyfania odpo- 
wiedzi pod adresem redakcji, 
najlepiej na kartkach poczto- 
wych, z kuponem i wlasnymi 
namiarami (imie, nazwisko, ad- 
res, typ posiadanego kompute- 
ra) uplywa 10 stycznia 1995 r. 
Uwaga: w zwia.zku z wcze- 
Sniejszym przygotowaniem do 
druku tego numeru Gamblera, 
pelna. statystyke punktowa. po 
1 1 rundach oraz wylosowanie 
gry dla bezbfednego gracza z 
Gamblera 10/94 podamy w 
nastepnym numerze. 



Odpowledzl 
z nr. 10/94: 

Dustin Hoffman i Steve 
McQueen w filmie "Papillon" 
("Motylek"). 
2 Sinead O'Connor. 

3. The Flinstones", BC'52. 

4. JarosJaw Kaczyhski, prezes 
Porozumienia Centrum (dla 
odröznienia jego brat — bli- 
lri\aK Lech, nosi wasy). 

5. Zbigniew Hof dys, Perfect. 

6. Franziscka Van Aismick, na 
odbywaja.cych si^ we wrze- 
S"niu br. mistrzostwach ^wia- 
ta w Rzymie wygrala zawo- 
dy na 200 m w stylu dowol- 
nym, ustanawiajac jednocze- 
s"nie rekord s^wiata. 

7. Jane Fonda, "Barbarella". 

Pytania do nr. 12/94: 



Co to za dyscyplina sportu, 
kto jest w niej aktualnym 

mistrzem swiata w kategorii 
mezczyzn, a kto w kategorii 
kobiet? (3 pkt) 




2. Jak nazywa sie ten sport i ilu 
graczy wystepuje w kazdej 
druzynie? (2 pkt) 







Jak nazywa sie zepöf, ktöre- 
go solista. jest przedstawiony 
na obrazku facet? (1 pkt) 




4. Kto to jest (prosze podac 
imie i nazwisko) oraz jaka. 
peini funkcje? (2 pkt) 




5. Kto to jest {prosze podac 
imie i nazwisko)? (1 pkt) 




6. Prosze podaC imie i nazwisko 
tej pani. (1 pkt) 




7. Kto to jest (prosze poda£ 
imie i nazwisko)? (I pkt) 





8. 



Jak nazywa sie ta dyscyplina 
sportu, ilu graczy liczy kazda 
druzyna i kto jest aktualnym 
mistrzem swiata w kategorii 
kobiet? (3 pkt) 




9. Prosze podac pefna. nazwe 
sportu oraz konkurencji de- 
monstrowanej na obrazku 
przez te dziewuszke? (1 pkt) 






10. 










Jaki sukces fetuja ci ludko- 
wie, jakiej sa narodowoS"ci, 
jaki byl wynik decydujace- 
go o tym sukcesie meczu i 
kogo mieli za przeciwnika? 
(4 pkt) 




1 ! . Kto to jest (prosze poda£ 
imie i nazwisko) oraz kto 
(imie i nazwisko) jest wy- 
branka jego serca, z ktöra. 
wkrötce zamierza sie oh 










12. Jaki zespöf prezentuje sie 
na tym obrazku? (1 pkt) 




13. Z teledysku jakiego zespo- 
fu pochodzi ten widoczek? 
(1 pkt) 




14. Jaki zespöJ produkuje sie 
na tym widoczku? (I pkt) 




15. 



Co to za sport (prosze po 
öaC oryginalna. nazwe)? ( 1 
pkt) 










W jakim jezyku przema- 
wiaja. postaci na tym 
obrazku? (1 pkt) 










. 



- 



18. 



Kto to jest (prosze poda£ 
imi'e i nazwisko) oraz jak 
nazywa sie kanaf, na 
ktörym regulamie prowa- 
dzi on swöj autorski pro- 
gram? (2 pkt) 





imie i nazwisko) i z jakiego 
serialu najlepiej go zna- 
my? (2 pkt) 




20. Kto to jest (prosze poda£ 
imie i nazwisko) oraz jaka. 
pefni funkcje? (2 pkt) 



16. Jaka jest marka tego samo- 
chodu? (1 pkt) 
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y ilka nozna w dobrej 
vrawie graficznej. 
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TARGE 

strzelanina 
Obiona Ziemi przed 
n i/ozdzcami to ppmysl 
stary jak swia 
Ale Likiej realizac 
jeszcze nie byk 
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& MASTER 

platformöwka 
Wspaniala grafika. 
nienaganna animacja. 
trzy ogromne poziomy 
Zabawa na 
wiele godzin. 



A RNIE II (amiga 



fe.1 



strzelanina 

Jak przystato 

na komandosa, 

c? boisz sie niczego. 

Czeka C/p wieczna 

chv 
lub smiew 



IGA 



GENT 










\ 



ft 



platformöwka 

Wszyscy znajomi 
woiaia na Czesia 
•Agent". 

Niestety ktos 
wziaf to na 

<wazn>e 




Te i wiele innych gier mozesz kupic wysytkowo 
u nas lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym. 

L K. AVALON 

skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszöw 2 

Petny spis oferowanych przez nas gier rnozna uzyskac 

przysyiajac optacona koperte zwrotna z dopiskiem CGS. 

Informacje na temat cen oraz sktadanie zamöwieri: 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 





Pytania: 



1) Lektura obowiazkowa 
dla szuleröw. 

2) Najnowsza strategia ko- 
smiczna. 

3) Jeden z dzialöw Gam- 
blera. 

4) Zielony smok z Avalonu. 
5j Pseudonim autora kon- 

kursu Slimak. 

6) Z jakiej gry pochodzi 
ten truposz (rys. I)? 

7) Tarn mozna zbudowac" 
Forda T. 

8) Tytuf z klasyki gier (rys. 

2). 

9) Pastuch pikseli. 

10) Mjjales" go na ostat- 
niej petii Slimaka. 

11) Do you like Gambler? 

12) Pierwsza gra z IPS 
Computer Group, 
przetfumaczona na je- 
zyk polski. 

13) ...mania. 

1 4) Cos" odlotowego z Mi- 
crosoftu. 

15) Przygody wampira z 
SSI. 

1 6) Podac nazwisko osob- 
nika, ktöremu Sam 
pröbowaf sprzedac 
uzywana trumne (rys. 
3). 

17) Poszukiwanie wfasne- 
go ja w klozecie. 

18) Zielona zaraza. 

Razem z Przemkiem 
Scierskim, autorem konkur- 
su, zyczymy Warn powo- 
dzenia w odgadywaniu, 
wpisywaniu i losowaniu! 

^^ Mirek Domosud 
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Nagrody 



Gtöwna - Jaguar, 
konsola 64-bitowa, 
nagroda ufundowana 

przez firm$ 

"Atari system", Wro- 

ctaw, ul. Srodkowa 3a, 

tel. (071) 55-64-60, 

fax (071) 73 



Dodatkowe — piee wspanlarych gier kompute- 

rowych, fundatorem jest firma IPS Computer Group, 
Warszawa, ul. Okrezna 3, tel. 64227-66, 64227-68, 

Ifax 642-27-69. 
Pocieszenla — dzlesle* rocznych prenumerat Gamble- 
ra ufundowanych przez Wydawnlctwo Lupus, Warsza- 
wa, ul. Steplrtska 22/30, tel. 41-51-21, fax 41-03-74. 



Zasady konkursu: 

1 Hasfo — rozwiazanie kon- 
kursu nalezy przysfaC pod 
adresem redakcji w termi- 
nie do 1 5 stycznia 1 994 r. 
(decyduje data stempla 
pocztowego), najlepiej na 
kartach pocztowych, z 
dopiskiem "Slimak". 



2. W losowaniu nagröd bio- 
ra udziaf tylko prawidlo- 
we rozwiazania konkursu. 
z zalaczonym (naklejo- 
nym) kuponem konkurso- 
wym, wycierym z Gam- 
blera. 



3. Komisyjne losowanie na- 
gröd odbedzie sie 24 
stycznia 1995 r.. a wyniki 
konkursu podamy w mar- 
cowym numerze Gambie- 
rn. 

4. Rozwiazaniem konkursu 
jest hasfo utworzone z na- 
stepuja.cych liter (liczac 
pola Slimaka od startu — 
litera G): 

102, 80, 1, 18, 65, 30, 

97. 55. 24. 4, 2, 15, 45. 

67, 91, 32, 16, 86, 10. 

25. 24, 102, 103. 31, 76, 
86. 



5. Odpowiedzi na pytania 
nalezy wpisywac" kolejno 
w pola Slimaka, zaczyna- 
jac od pola startowego. 

6. Korekta poprawnoSci wpi- 
sywania sa wstawione juz 
litery, np. pierwsza litera: 






G. 
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7. Odpowiedzi moga by<L 
wieloczlonowe, np. LURE 
OF THE TEMPTRESS (nie 

wpisywac odstepöw). 

8. Kazda kolejna odpowiedz 
zaczyna sie na litere kon- 

czaca poprzednia. odpo- 
wiedz (tej litery nie wpisy- 
wac, jest ona wspölna dla 
obu odpowiedzi, np. 

MIOT + TURYSTA = MLO- 
TURYSTA). 
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Grudzieh — Mikolajki, Swie- 
ta, Sylwester... i kolejny rok koh- 
czy swöj Zywot. Czasami, w sa- 
mym sYodku zabawy nachodzi 
nas refleksja: czy zafascynowani 

mozIiwoSciami wspölczesnej 
techniki nie zapomnimy o ludz- 
kich wartosciach? Podobne wa.t- 
pliwosci nurtuja. takZe mlodych 
autoröw, ktörych prace prezen- 
tujemy w Galerii swi^tecznej. 

Przedstawiamy dzisiaj prace — 
Tomasza Cechowskiego z Za- 

gania (EJektronlka — Amiga 500). 

Marcina Flinty z Krakowa 
(Miasto — PC 386DX). Krzy- 
sztofa Hakenszmidta z Kra- 
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kowa (Spij dobrze — PC 386SX). 
Przemystawa Marszata z 

Piotrkowa Trybunalskiego (Eska- 
dra — PC 486DX) i Pawia Po- 
kutyckiego z Wroclawia (Cywi- 
lizacja — Amlga 500). 

W kolejnych Galeriach (gru- 
dzieh '93 — listopad '94) poka- 
zalismy prace dwunastu autoröw 
— trzech z nich dodatkowo 
uhonorowalismy nagrodami pie- 
nieznymi, a jeden wspöfpracuje 

z narrt do dzisiaj. 

Galeria. Gamblera od samego 
pocza.tku opiekuje sie Mirek Do- 
mosud. 

W Galerii Gamblera prezentu- 
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jemy nadsylane przez Czytelni- 
köw prace graficzne. wykonane 
dowolna. technika., o calkowicie 
swobodnej tematyce. Moga. to 
byc obrazy malowane tradycyj- 
nie. albo z wykorzystaniem kom- 
putera. Nawet dobrej jakosci 
prace fotograficzne znajda. swo- 
je miejsce w Galerii. 

NaleZy tylko spefniC warunki: 

I . Artysta wysylaja.c prace zala.- 
cza oswiadczenie. Ze jest ich 
autorem i jedynym wlascicie- 
lem praw autorskich oraz 
zgadza sie na opublikowanie 
prac w magazynie Gambler 








nieodpfatnie, jedynie dla 
przyszlej slawy. 

2. Do nadeslanych prac trzeba 
dola.czyc krötka. notke informa- 
cyjna. o autorze. jego zaintere- 
sowaniach, warsztacie pracy, 
itp. JeZeli ktöre^ z nadeslanych 
grafik byly juZ prezentowane 
publicznie, np. na famach in- 
nych czasopism. to nalezy o 
tym napisac. 

3. Wyboru prac dokonujemy na 
podstawie subiektywnej oce 
ny nadeslanych materialöw. 
Dia autoröw najbardziej prze 
bojowych prac przewidujemy 
nagrody — niespodzianki. 
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